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V času od 14.5.do 26.5.2009 
vam vsak nakup izdelkov 
Wilkinson v Mercatorju 
za 9 € ali več prinese darilo: 
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mestih hkrati. Akcija traja do odprodaje zalog in velja za naročnike paketov Itak. 
% Velja ob sklenitvi/podaljšanju naročniškega razmerja za 24 mesecev, za vse, ki nimate veljavnega aneksa UMTS št. 14/2005 oz. UMTS št. 14/2005 Povezani, Cena vključuje DDV. Slike so simbolične. 
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pomigala na dolgo, pomigala kratko. 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Na prvi uč je vsebina dotičnega Jokerja videti 
pičla, ali temu ni tako. Naredili smo dobro izda- 
jo, ki zaradi pestre igrarske vsebine resda nima 


LIZIMTITI 


ducatov poljudnih člankov, ali še vedno so pri- 
spevki nadvse raznoliki in nudijo kakovostno 
branje. Uživajte v uživanju našega dela. Hvala. 
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Mobilni telefon stežka vidim v vlogi multi- 
praktika. Prenosne pisarne se ne grem, des- 
kanje z njim mi je preštorasto. Za fotografira- 
nje imam namensko beštijo, za čakalnice knji- 
ge in DS. Ker glasbe in žajfnic ne nosim po 
žepih, me je zgrešil tudi fenomen ipod ... dok- 
ler ni z jablane priletel iphone. Zaradi evforije 
ga je bilo nemogoče prezreti in hočeš nočeš 
sem se zanj ogrela, čeprav sem dotlej do 
Appla gojila vljudno nezanimanje. Dizajn so 
sicer pograbili drugi 'pametni' telefoni, a za 
papagaje ne maram. Jasno je, da je iphone z 
bratcem, ipodom touch, mnogo več od skup- 
ka naprednega hardvera. Odkar imam toucha 
v rabi, razumem, zakaj. Prstno dotikanje je 
krasno in intuitivnost menijev, tudi tistih naj- 
globljih nastavitev, prava poezija. Suvereno 
zna z njim ravnati vsak, ki ga dobi v roke, kar 
je velikanski plus. A kakor je dodelanost fina, 
bi šla bržda mimo mene, če ne bi iphone in 
touch poganjala kopice iger. (O tem smo 
obširneje pisali v januarski številki.) Javanski 
me na majhnih zaslonih in ob nerodnih tipkah 
niso nikdar prepričali, z Applovimi drkali pa je 
drugače. Touch je že na otip masivna, kovin- 
sko-steklasta eminenca, zato mučenje s šte- 


vilčnico in strojno šibkostjo odpade. Kot zas- 
lon uporablja velikansko, noro barvito očesno 
radost, ki je uporabna tako v pokončnem kot 
v ležečem položaju. Čeprav je večina špiličev 
nezapletenih, se dičijo s privlačno podobo in 
samozavestno sežejo v tri dimenzije. A kar je 
glavno: igričke so raznovrstne in priročne za 
uživanje po grižljajih. Za drobiž so jih na voljo 
tone in čeprav je vmes veliko komposta, je 
vse skupaj dostopno kot nikjer drugje. Seveda 
se je ob tem treba zavedati, da so špili le del 
izkušnje, zaradi česar ima naprava par dvo- 
živkastih hib. Baterijo žre kot prestradan odo- 
jek in se zna malce pregrevati. Gumb za do- 
mov je nevarno blizu dogajanja in te ob neho- 
tenem pritisku vrže v osrednji meni. Ne le, da 
moraš igro nato znova pognati, večkrat gre 
po jurčke napredek v njej. Ko je potrebna 
večja ognjevitost, je nadzor premalo odziven 
in nekako plavajoč. Naletiš tudi na nespolira- 
nost in hrošče. A taka je pač cena garažnega 
razvoja. Kot celota me je ipod touch vsekakor 
prevzel, kot me je malo gizmov do sedaj. Iz 
trmaste, z mobilniškega vidika jamske dečve 
se levim v multimedijsko sestradanko, ki 
meče oči na naslednji plen — iphone! Navi 
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Na naslovnici je James Hetfield iz nekega težkokovinskega ansambla. 
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oter 2 - špil, se razume - je beden, kakor 
so praviloma slaba vsa licenčna skropu- 
cala. Ima slamnato, pičlo in nenapredno 
vsebino, o čemer priča opis nekaj deset 
strani naprej. Toda ne glede na to, da za 
svoj denar že tako ali tako nudi dosti manj kakovosti 
in veselja napram sorodnicam, je založnik na play- 
stationovi in xboxovi spletni tržnici le par dni po izidu 
začel s prodajo malih dodatkov. Za tri evre je denimo 
moč kupiti smrtonosnejša orožja, enako stane nov, 
bolj izurjen pomagač, dvakrat toliko pa je treba od- 
šteti za sveženj večigralskih poligonov. Taki nesa- 
mostojni minjončki v okviru širšega pojma dodatnih 
internetnih vsebin ali DLCja (downloadable content) 
seveda niso nič novega. Še več, z zadnjo generacijo 
konzol, od katere se pričakuje stalna omreženost, so 
postali malodane privzeti. Xbox Live in Playstation 
Store vsakotedensko dobivata naknadno vsebino za 
obstojoče igre, ki je razen zelo redkih izjem plačljiva. 
Na tak način so konzolašem na prodaj dodatni avto- 
mobili, krepela, nivoji, pesmi, dirkališča, oprema, li- 
ki, skratka vrsta elementov, ki za prgišče novcev do- 
dajo količino. 
V oziru ponudbe je taka komerciala sicer v redu, toda 
meni se tosortna gonja za poslednjim cekinom gabi. 
Dotične mikro transakcije, kot se tem nakupom reče 
zaradi na prvi uč drobnih zneskov, je Zahod povzel od 
azijskih dežel, prvenstveno od korejskih nalinijskih 
frpik, vendar v tipično oderuški maniri. Medtem ko so 
na Daljnem vzhodu ta poslovni model definirale za- 
stonjske igre, ki so se nato financirale iz trženja raznih 
nenujnih, a poželenih virtualnih predmetov, na našem 
koncu najprvo mastno plačaš za špil, nakar ti posku- 
sijo prodati še malenkostne razširitve. Če dobro po- 
misliš, je nateg mnogoplasten. Že to, da je ista igra za 
obtelevizorsko napravo od oka dvajsetaka oziroma 
do petdeset odstotkov dražja od povsem enake raz- 
ličice za PC, bi bil dober argument za izdatnejšo nap- 
hanost z vsebino. Nadalje moti občutek, da bi bila do- 
ločena pozneje izdana roba lahko že v izvirniku, dasi- 
ravno ni pravila, koliko pušk in stopenj naj vsebuje 
streljanka, koliko dirkalnikov ter prog simulacija vož- 
nje in koliko komadov glasbena igra. Veliko indicev 
priča, da založbe nekatere postavke, četudi dokon- 
čane v času razvoja, enostavno odtegnejo, češ, tole 
bomo prihranili za kasnejšo molžo. Eden najbolj razv- 
pitih primerov je bil Need for Speed: ProStreet, v ka- 
terem je bilo skritih ducat avtomobilov, resda nedo- 
končanih, za katere so čez čas kasirali. Mar ti zateg- 
njeni suknjičarji res še niso slišali za poprodajne de- 
javnosti v dobrobit potrošnika? Zastonjska darilca bi 
vsekakor doprinesla h krepitvi blagovne znamke, 


UVODNJAK 


Moti občutek, da bi bila določena pozneje izdana roba 
lahko že v izvirniku, dasiravno ni pravila, koliko pušk in 
stopenj naj vsebuje streljanka, koliko dirkalnikov ter 
prog simulacija vožnje in koliko komadov glasbena 
igra. Veliko indicev priča, da založbe nekatere pos- 
tavke, četudi dokončane v času razvoja, enostavno 
odtegnejo, češ, tole bomo prihranili za kasnejšo molžo. 


skupnosti in ugleda založbe ter konec koncev k 
splošnemu človekoljubju, česar igričarska panoga 
vsekakor ne premore. Pismu, za dolar ali dva proda- 
jajo celo avatarske sličice in namizne tapete! 

Slična štorija je z Botrom 2. Omenjeni za lase priv- 
lečeni dodatki so bili po mojem nared še pred izidom 
in so jih načrtno izrezali. Poleg tega je skrajno ne- 
pošteno prodajati boljši lik in močnejšo pokalico, saj 
od razvijalca oboje zahteva neomembe vreden pre- 
mik nekaj drsnikov in ničesar ne doprinese k celo- 
kupnemu doživetju. A nekdo, ki mu težavnost dela 
preglavice, bo stisnjenih zob odštel šestero evrov za 
oboje - zato, da bo lahko sploh užil tisto pičlo vsebi- 
no, ki jo je itak že v štartu preplačal. Pri tem mi pride 
na misel še bolj nezaslišana skrajnost Codemasterjev. 
Ti manj ročnim igralcem za tri funte omogočijo golju- 
fijo za takojšnjo dostopnost vseh dirkalnikov v svojih 
šoferščinah. Kupiš torej reli, ki te premami s slikami 
in navedbami vseh sort strojev, nakar ti izdajatelj ek- 
stra zacola, če ti pri vsej dobri volji in vloženem času 
ne uspe odkleniti vseh. Groza! 

K vsemu povedanemu velja prišteti še eno kompo- 
nento, ki zgolj dodatno osvetli nategunstvo tovarn 
iger, in to je digitalna distribucija. Ta način posredova- 
nja vsebine je pretirano pogolten že od samega 
začetka. Cene dolsnetih iger bi namreč morale biti 
precej nižje od taiste inačice v škatelni obliki, saj njih 
izdelava stane manj in imajo takisto nižjo vrednost. A 
so pogosto celo dražje. Vzemimo za primer Grand 
Theft Auto 4. Otipljiva varianta, ki jo je mogoče oviti v 
darilni papir, jo ponosno hraniti na polici, posoditi in 
navsezadnje prodati, velja v slovenski trgovini 35 
evrov, dočim download s Steama košta 50 EUR. Ta 
naslov ni izjema, saj gre za obči vzorec, in ni čudno, da 
se mase ob takih potezah raje poslužujejo one druge, 
ta zastojske digitalne distribucije. Zakaj so cene tako 
oderuške, nihče ne (po)ve. Pri tem je treba vedeti, da 
založniku od digitalnega razpečevanja ostane precej 


več, saj v ceni ni materialnih stroškov, transporta in 
distributerjeve provizije, dočim je marža spletnega 
servisa nižja od deleža fizičnega trgovca. Prav tako je 
v širšem pogledu digitalne trgovine pomembno 
upoštevati dejstvo, da je to voda na mlin ZDA in ne- 
mara še Veliki Britaniji. Ostali trgi, zlasti manjši, so na 
izgubi, saj zaradi odsotnosti lokalnega člena ni do- 
mačega zaslužka, štacune z otipljivimi policami pro- 
dajo manj in davek gre državi, od koder je servis. 

Od mikro transakcij lahko zatorej razvijalec ali za- 
ložnik zaslužita domala toliko kot od prodaje samo- 
stojne igre, pri čemer gre običajno le za uvodoma na- 
nizane obrtniške polizdelke, ki zahtevajo bore malo 
truda. Oklep za konja za tri dolarje, halo?? Ne rečem, 
če ponudijo bolj poštene razširitve, ki podaljšajo in 
nadgradijo osnovno izkušnjo, se pravi nove kampa- 
nje, zaključene scenarije ali nadaljevanja štorij. Taka 
kvalitetna dolpotegljiva epizoda je bil denimo GTA4: 
The Lost and Damned. A tudi pri teh strošek ni vedno 
upravičen. 

O mikro transakcijah smo v Jokerju pisali ob več pri- 
ložnostih, recimo v številki 171 - ta večji članek je na 
stranki pod zaporedno številko 4256. Tole godrnjanje 
pa sem se odločil ubesediti zato, ker mi zdrav razum 
veli, da se z njim strinja večina špilavcev tod in po 
svetu, nisem pa v tujih občilih niti enkrat samkrat 
čital žal besede na ta rovaš. Ta panoga se že tako ali 
tako često požvižga na potrošnike - izdaja hroščate 
izdelke, vključuje problematične zaščite, klesti stroš- 
ke na račun vrednosti izdelka - in edini, ki se ji lahko 
zoperstavijo, so mediji v pomembnejših državah. A ti 
so tako izdatno marketinško (pod)kupljeni, da jim ka- 
kršnakoli kritiška nota ne pade niti na kraj pameti. Ne 
delam si sicer utvar, da bo moj prispevek karkoli 
spremenil. Vendar si na svoji strani lahko dam duška 
ob takem zabavljanju. 


David Tomšič 
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Novo upanje za igre EA Sports na PCju? 
Kot vemo, letos na PC ne bo EAjeve košarke, ne 
hokeja, ne golfa, medtem ko glede Fife še ni jasno. 
Vsekakor pa šef EA Sports, Peter Moore (ja, taisti 
pleško, ki je prej pedenal Micro- 

softovo zabavniško divizijo in 

bil predsednik Sega of Ameri- 

ca), nad tem ni navdušen. On 

rekši, da vmes, ko folk radostno 

nabija konkurenčni NBA 2K9, 

iščejo nov poslovni model, saj 

trženje fizičnih ploščkov to za- 

nje ni več. Zato se ozirajo po na- 

linijski distribuciji, čeprav ne pove, kdaj bomo vide- 
li konkretne rezultate. Mi ne vidimo posebnih ovir — 
naj predelajo kodo za xbox 360, jo ponudijo kot 
dolpoteg ter otipljivo škatlo in stvar rešena. 


Vse najboljše, game boy! 
Enaindvajsetega aprila pred dvaj- 
setimi leti je luč sveta ugledala naj- 
om SAMEC bolj razvpita ročna konzola: Nin- 
s se. 'endov game boy. Skonstruiral ga 
9% ;< legendarni Gunpei Jokci, mentor 
ZZal Šigeruja Mijamota, kot naslednico 
tistih malih ročnih žokalic, ki so 
znale poganjati samo eno igro in smo jih osno- 
vnošolci mencali v osemdesetih. GB je urno postal 
sinonim za ročno drkalico in pri nas ga je bilo moč 
videti skorajda v rokah slehernika. Slava se pozna 
tudi v številkah: do danes so prodali slabih 120 mi- 
lijonov enot (skupaj z modelom game boy color, a 
brez game boya advance) in pred njim je po proda- 
ji le PS2. Bržda bi mogli špilavno populacijo deliti 
na tiste, ki poznajo značilni monokromatski videz 

Maria (oni z išiasom), ter tiste, ki ga ne več. 


PC obogaten z novimi predelavami 

Na računala bodo namreč poleti prišle tri predelave 
Capcomovih konzolnih iger, ki bodo na voljo tako 
na ploščkih kot v digitalni distribuciji. Okoli julija 
uleti Street Fighter 4, ki bo imel tri nove grafične fil- 
tre za drugače občrtano podobo in bo za spletne te- 
peže uporabljal Games for Windows Live. Upamo 
na achievemente in pripeto turnirsko zaplato, ki je 
pred kratkim obogatila SF4 za X360 in PS3. Napo- 
vedali so ameriški komplet igre z MadCatzovim 
ploščkom fightpad (60 $ namesto 40 $). Sledila mu 
bosta trirazsežni Bionic Commando, ki na konzolah 
izide 22. maja, in Resident Evil 5. Medtem ko naj bi 
prvi ne imel kakih posebnosti, za RE5 napovedujejo 
podporo Nvidijini tehnologiji 3D vision. Če bomo 
imeli stereoskopska očala, nam bodo zombaklji do- 
besedno skakali v fris, jejhata! 


Star Ocean: The Last Hope 


S tar Ocean velja za eno kvalitetnejših se- 


in eno redkih, ki lahko v gomili šodra 
dohaja čislani Final Fantasy. Zatorej je toli- 
kanj bolj nenavadno, da njen najnovejši del 
prihaja na xbox 360 namesto na playstation 3, 
ki je pri Osačanih toliko bolj razširjen. Poleg 
tega je serija domovala na Sonyjevih prej- 
šnjih dveh konzolah, razen seveda prvenca, 
ki je bil storjen za super nintendo in kasneje 
predelan za PSP. Xombiji tako od veselja že 
odpirajo šampanjec in vrtijo odojke na žaru, 


čeprav ni jasno, koliko jih bo špil dejansko igralo. 

Dogajanje v Zadnjem upanju bo časovno postavljeno 
pred vse ostale dele in naj bi tako rabilo kot splošen uvod 
v Star Oceanovo okolje. V 21. stoletju človeštvo skorajda 
povsem uniči zemljo z jedrskimi bombami, zato jame v 
vesolju iskati nove planete za naselitev. Prevzeli bomo 
vlogo Edga Mavericka, vodje ekspedicije, ki po galaksiji 
stika za njimi. Seveda pa nam bo pot prekrižala skrivno- 
stna, uničujoča sila, ki grozi vsemu živemu. Čeprav se to 
sliši brutalno klišejsko, fantje iz skupine Tri-Ace obljublja- 
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jo epsko ter s čustvi nabito zgodbo, ki naj 
bi ganila še tako trdne može. Če ne zaradi 
drugega, vsled bržda večurnega zrtja v 
vmesne animacije. 

Iz The Last Hope naj bi nekaj posebnega 
naredil globok in dodelan bojni sistem. 
Tretjeosebno bojevanje bo povsem akcij- 
sko, v slogu novodobnih sekljačin, vendar 
s frpjskimi elementi, kot sta ukazovanje 
trem pajdašem in žretje napitkov ter steroi- 
dov. Podarek naj bi bil na inteligentnem 
mlatenju raznolikih spak, izvajanju spekta- 
kularnih napadov z napolnjenim merilni- 
kom specialne moči ter verižnih kombina- 
cijah. Vsak od spremljevalcev bo imel svoj- 
stvene sposobnosti, ki jih bo treba izvrše- 
vati na lastno pest, pri čemer ne bo zado- 
stovalo, da bi izbrali opcijo iz menija in jo 
potrdili. Hkrati bodo med tepežem prisotni 
raznoliki izzivi, za katere bomo dobili na- 
grade in naj bi konkretno prispevali k raz- 
nolikosti in pestrosti bitk. Dobrodošlo je tu- 
di, da bodo monstrumi v pisano raznolikih 
okoljih, ki nameravajo segati od džungel 
prek plaž do podzemnih rovov, vidni na za- 
slonu, tako da se jim bomo lahko ognili. 
Naključnih srečanj z nasprotniki smo namreč dol- 
goletni igralci japonskih frpjev že pošteno pre- 
nažrti. 

Čez lužo je The Last Hope že zunaj in je videti kar 
obetavna, Evropejci pa čakamo na junij. Upajmo, 
da bo Lost Odyssey končno dobil poštenega tek- 
meca, ne le še ene razvlečene duhamorne se- 
kljačine z luškanimi obrazi, kot se Sguaru zadnje 
čase dostikrat dogaja. (mf) 

Sguare Enix za xbox 360, junija 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 


in praktičnega darila! 


Med novimi naročniki v mesecu maju bomo 
izžrebali 5 darilnih setov vrhunske kozme- 


tike Ferrari, ki jih podarja 


ORBIGO, d.o.o., 
www.orbico.si 


Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvesto- 
be pa se ti popust lahko poviša na neverjet- 


nih 35%! In ob naročilu dobiš igro Crysis 
ali Fifo 08 ali NFS ProStreet ali USB-ključ 4GB 


po svoji želji! In prejmi vsak mesec še toplega 


Jokerja v svoj nabiralnik! 


Ferrari 


Donos) Berite 


iz Hoč 


Za nagrado dobi Logitechovo 
igričarsko tipkovnico G11! 


Naročilnico in vse podrobne informacije najdeš na www.joker.si. 
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The Sims 3 


lasba v predogledni inačici tretjih Simčkov, s katero 
( se ravnokar bavim, me na nekaj konkretno spomni. 
Le da še ne vem, na kaj. Hm. Aha - na muziko iz 
Razočaranih gospodinj. Po eni strani šaljivi in poskočni, 
po drugi razvlečeni in resni toni so nadvse podobni onim 


iz ene najbolj priljubljenih TV-serij zadnjih let. 
Taka muzika je v Gospodinjah zato, ker gre za 
posrečeno mešanico komedije, drame in žajf- 
nice, odvijajočo se v predmestni soseski med 
(skoraj) vsakdanjimi ljudmi. In glej zlomka, 
The Sims 3 gredo ravno v to smer. Njihova srž 
bo sveža ameriška soseščina, ki naj bi bila ta- 
ko dinamična, da ena mačka ne bo nikdar v 
enakem položaju na istem drevesu in da je ni- 
koli ne bo rešil isti gasilec. To pa zato, ker bo 
šlo za en sam velik okoliš brez vmesnih preki- 
nitev za nalaganje, ki mu bodo pripadale še 
druge lokacije, kot so nakupovalno središče, 
kino, pokopališče, park, umetniška galerija, 
plaža in še kaj. Ne dvomimo, da bo v prihajajočih 672 
razširitvah kup dodatnih. Simčki bodo zdaj živeli nepreki- 
njeno, ne glede na to, ali bomo s svojimi tipčki in tipčki- 
njami prisotni ali ne. Če bomo pri sosedih pozvonili opol- 
noči, bodo ti spali in nas bo gospodar napodil z vilami, če 


bomo šli od doma v službo uro prepozno, se bo v njej že 
kaj zgodilo, in ko se bomo vrnili z dela, stanje doma ne bo 
enako kot tedaj, ko smo odrajžali. Razgibanost gotovo ne 
bo kaotična, saj bi bilo nezabavno, če bi nam mulc poje- 
del zlato ribico in nam zažgal zavese, ko bi skočili po žli- 
krofe. Vsekakor pa gre za dobršen obet vtisa zveznega, 
enotnega sveta. 

Druga velika beseda v zvezi z The Sims 3 je ustvarjalnost. 
Ta se začne pri kreiranju Simčka (Create a Sim), ki bo 
dodobra razširjeno. Številne možnosti v urejevalniku, ki je 
podoben tistemu iz EAjevih novih športnih simulacij, bo- 
do omogočile nebroj videznih kombinacij s podrobnim 
oblikovanjem telesa, obraza in las, izbiro oblačil ter delit- 
vijo po spolu in starosti. Cukrasta babica v Diorjevih oble- 
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kah in z nenavadnimi stopali? Tetoviran 
hermafroditni dojenček? Nemara! Poleg 
tega bo moč osebicam določiti osebno- 
stne lastnosti (personality traits). To je 
bilo sicer mogoče že prej, a v trojki jih bo 
na ducate, vsaj 65, pri čemer bo osebo 
definirala kombinacija teh lastnosti, reci- 
mo pogumen, a neroden. Novorojenci jih 
bodo imeli po dve, mulčad po tri, najstni- 
ki po štiri in odrasli po pet, nasprotnih pa 
ne bo moč združevati (miren in koleričen, 
mesojed in vegetarijanec ...). Dokončno 
bo Simčka definirala življenjska želja. Od 
osmih potreb jih bo ostalo šest (lakota, 


zabava, higiena, črevesje, energija, družabnost) in 
vsaka bo imela tri stopnje kritičnosti. 

No, Bog se bo skrival v podrobnostih, saj govori- 
mo o ničkoliko raznolikega početja in lastnosti, 
kot so kariere, več opcij pri druženju, predelana 
gradnja hiš in postavljanje objektov, prevozna 
sredstva, rojevanje, ustvarjanje filmčkov, spletna 
trgovina, izpostavljene družine v soseski, zaga- 
njalni ekran, skozi katerega boš skupnosti dajal na 
ogled svoje videotke ter slike in taiste dolpobiral 
... Morda ugledamo celo vreme in letne čase, oh. 
Gre pa imeti v toaletni torbici nekaj rezerve, saj ne 
gre za docela nov izdelek, temveč za evolucijo se- 
rije, dočim Sims 3 ne razvijajo izvirni avtorji Maxis 
z Willom Wrightom, marveč studio EA Redwood 
Shores. Prav tako je že na vidiku ekstra zasluž- 
karstvo v obliki spletne trgovine Sims Store, kjer 
boš za stole, gate in podobno porabljal navidezne 
točke (SimPoints). Kupil jih boš kakopak z re- 
sničnimi novci. (sn) 

Electronic Arts za PC in mac, 6. junij 


OZNANILA 


E3 naj bi bil spet orenk 

Medtem ko je leipziški Games Convention šel po 
gobe in ga kani nadomestiti prav tako avgustovski 
Gamescon v Kalnu, ki pa zaenkrat še nima maso- 
vne podpore založnikov, so priprave na ameriški 
smenj E3 v polnem zamahu. Vročica je vročična 
predvsem zato, ker naj bi se Electronic Entertain- 
ment Expo letos vsaj do neke mere vrnil na stare 
tirnice megašova. To pomeni velike štante in kon- 
ference, bombastične napovedi (med drugim šuš- 
ljajo, da bodo tam razkrili nove kontrolerje, ki za- 
znavajo gibanje, za xbox 360 in PS3, ter naslednji 
PSP) in joškate pornjaške hostese. Vse po starem, 
torej, kajti že Fredi je rekel, da show must go on. 
Čeprav bi on raje imel kosmate desce kot kalifornij- 
ske lajdrice. E3 bo drugače zopet v Los Angeles 
Convention Centru namesto v klošarskih hangarjih, 
in sicer od 2. do 4. junija. 


3D Realmom dokončno zmanjkalo čigumija 
Pravzaprav je smešno, kako smo kljub očitnemu 
meganategu z razvojem Duke Nukema Forever vsa- 
ko leto pričakovali, ali nam imajo 3D Realms poka- 
zati kako novo trisekundno prikolico ali zamazano 
sliko. Toda obred kot kaže postaja preteklost, kajti 
šestega maja so udarile govorice, da studio zapira 
vrata. Ko se je presunjena javnost obrnila na odgo- 
vorne, jih je na uradnem forumu pričakalo spo- 
ročilce, da ne gre za marketinško potegavščino in 
da so 3D Realms kaput. Uradne novinarske konfe- 
rence doslej še ni bilo, a množica zanimive vsebi- 
ne, ki jo domnevno nekdanji delavci studia od tedaj 
kapljično spuščajo na plano, kaže na to, da je Real- 
mom zmanjkalo denarja. Med 'izpusti' je tudi kup 
sumljivih, denimo tisti, da naj bi bil DNF načrtno ta- 
ko dolgo v razvoju, ker da bi naj bil samo reklama 
za Epicov pogon Unreal. Prav tako smo dobili nekaj 
novih projektnih slik in pa precej zanimiv igralni vi- 
deo. Pri Take-Two so pri vsem skupaj omenili, da 
niso krili stroškov razvoja igre in jih dogodek ne bo 
huje prizadel, imajo pa do nje še vedno založniške 
pravice. Mar to pomeni, da DNF še ni ubit do smrti? 
In da obreda ni konec? 


Will Wright bo počel neumnosti 

Eno največjih igrarskih imen in avtor Spora, Sim Ci- 
tyja ter neke serije iger, ki jo jako rade igrajo punce, 
zapušča Maxis. A igram ne kani ubežati, kajti pre- 
stopil je v firmo s pomenljivim imenom Stupid Fun 
Club, ki je še vedno pod delnim okriljem Electronic 
Arts. Pravzaprav je to združenje obstajalo že prej, 
kot krožek navdušencev nad ... dvobojevalskimi ro- 
boti. Njegova zanesenjaška narava se bo prenesla 
dalje, kajti po novem je podjetje je namenjeno 'sno- 
vanju intelektualne lastnine v zabavni industriji ne 
glede na platformo, najsi gre za igre, televizijo, fil- 
me, internet ali igrače'. Skratka, gre za še enega od 
ameriških tako zvanih 'think tankov", le da se ta ne 
bo ukvarjal z političnimi kazalci, marveč z odpulje- 
nimi idejami za na teve ekran in slično. EA je ob tem 
obdržal pravico do uporabe njihovih umotvorov. 


OZNANILA 


Oblasti sidrajo pred Gusarskim zalivom 


Februarja in marca je potekalo sojenje štirim po- 
rednežem, ki furajo torentaški sledilnik Pirate Bay. 
Čeprav so bila zasedanja polna presenečenj in par- 
tizanskih akcij v prid obtožencem, je to sodnike kaj 
malo ganilo. Sredi aprila je odjeknilo, da so Zaliv- 
čani spoznani za krive omogočanja izmenjave av- 
torsko zaščitenih vsebin. Naložili so jim leto zapora 
vsakemu in skup- 
no skoraj tri milijo- 
ne evrov denarne 
kazni. Gladko sicer 
ne bo šlo, saj se 
obsojenci ne dajo 
in so se na razsod- 
bo že pritožili, ob 
čemer je zavrelo še 
v javnosti. Primer bo prevzelo švedsko vrhovno 
sodišče, tako da se zna pravdanje vleči še nekaj let. 
A dasi so tipi polni črnobradskih ukan, je vredno 
razmisleka, kaj ostra razsodba pomeni za gusarje- 
nje v prihodnosti. 
Vzporedno so Švedi dopolnili topodročno zakono- 
dajo. Novosti so resne in kljub hecnemu datumu 
sprejetja niso prvoaprilska šala v slogu naše o kon- 
cu lovdanja, ki je dvignila pokrovko slovenskemu 
izmenjevalnemu portalu Partis. Po novem morajo 
švedski internetni ponudniki na zahtevo postreči s 
podatki uporabnikov, ki pipico zlorabljajo v nečed- 
ne namene. Težnje po podobnem nadzoru se širijo 
tudi v druge evropske države. 


Lego Rock Band!!! 

Ne moreš verjamet, a ob letošnjem Božiču zares 
dobimo rokovsko bando z legokockavo podobo in 
dvema ducatoma komadov. Avtorji so TT Games, 
taisti, ki so storili že Lego Star Wars, Batman in In- 
diana Jones, vendar nad njimi bdijo očaki žanra, 
ekipa Harmonix. Igra bo na voljo za playstation 3, 
xbox 360 ali wii, delovala pa bo seveda v navezi z 
inštrumentarijem Rock 

Banda. Srž je znana — 

žaganje, tolčenje in jesi- 

harjenje po ekranskih 

navodilih, toda v kocka- 

sti tematiki. Sicer ne bo 

skakalnih vložkov s slo- 

gu ostalih lego iger, zla- 

ganja pa bo kar nekaj, 

saj bomo imeli možnost 

lastne postavitve odra in 

kulis ter sestave glasbil, 

benda in celo pododrskih bab. Perverznosti zaradi 
igračkaste blagovne znamke ne bo. Samo rokenrol, 
torej. Zaenkrat potrjeni komadi so Song 2 (Blur), 
Kung Fu Fighting (Carl Douglas), Boys 8 Girls (Go- 
od Charlotte), So What (Pink) in The Final Count- 
down (Europe). Slednjega se najbolj veseli Sneti, ki 
je bil v osemdesetih blagajnik idrijskega fankluba 
Joeyja Tempesta. 


rdba moških radosti, saj ima- 

jo pod okriljem nogomet, ho- 
kej, košarko in kup drugih panog. 
Resda punce in žene ob tem kavč- 
nem gladiatorstvu pretežno zehajo. 
Toda odkar je Nintendo dokazal, 
koliko potencialnega občinstva je 
s tem prezrtega, je ženski del sveta 
začel zanimati tudi redwoodskega 
velikana. EA Sports Active: Perso- 
nal Trainer bo fitnesaška igra, us- 
merjena predvsem na zaposlene 
dame pri tridesetih, ki v natrpane 
urnike težko zbašejo še rekreacijo. 
Podobno nišo je lani našel Wii Fit, 
vendar je gojil predvsem vzhod- 
njaško kulturo umirjenega razgiba- 
vanja in učenja poslušanja telesa. 
Ker zahodni svet više ceni obliko- 
vanje mišic in borbo z odvečnimi 
kilogrami, je EAjev izdelek usmer- 
jen bolj aktivno in utilitarno. Dejav- 
nosti bodo eksplozivnejše in vseh 
petindvajset bo na voljo od vsega 
začetka, tako da nestrpnih ne bo 
jezilo odklepanje. Aktivnosti bodo 
obdelale vse telo in bodo med dru- 
gim vsebovale različne oblike ple- 
sa, rolanje, odbojko, košarko, tenis, 
boks in zbirko vaj za posamezne 
ude. Nekaj jih bo podpiralo tudi 
wiijevo desko, čeprav bo to bolj 
dobrodošel dodatek kot osrednja 
privlačnost. V škatlo bosta poleg 
diska z igro namreč zapakirana 
druga, tehnološko preprostejša pri- 
pomočka. Eden bo elastični trak z 
ročicami, na katerega bomo stopi- 
li, odmerili želeno dolžino in z raz- 
tegovanjem trenirali roke. Druga 
pritiklina bo žepek, ki si ga bomo 
pritrdili na stegno in vanj vtaknili 
nunčak. Tako bo igra spremljala 
gibanje spodnjih okončin, recimo 
globino počepov in živahnost teka. 
Pri tem se poraja vprašanje, kako bo s plapolanjem ka- 
bla. Kakor kažejo izkušnje, bo ob manku podpore za dva 
daljinca veljalo razmisliti o brezžičnem kompletu. 
Špil, ki naj bi predvidoma stal okrog petdesetaka, nas bo 
vpeljal v enomesečni program in nas dnevno vabil k vsaj 
dvajsetminutnim seansam. Zaporedje dejavnosti bomo 
sestavili sami ali to prepustili osebnemu trenerju. Da bo 
motivacija pravšnja, je EA za pomoč pri razvoju najel fit- 
neserja Boba Greena. Dedec je v ZDA zvezda tega po- 
dročja in je v tesnih odnosih z Oprah Winfrey. Pripomogel 


E A Sports je mastodontska ut- 


je k razvoju celostne izkušnje, ki želi gibanje vpeti 
v spremembo življenjskega sloga. V ta namen bo 
priložena knjižica o zdravi prehrani. 

No, EA Sports Active se ne bo ustavil pri Oseb- 
nem trenerju, saj namerava zrasti v franšizo prijaz- 
nih gibalnih iger. Govora je recimo o žogobrcu in 
posebni izdaji za klesanje trebušnih mišic. Ker po- 
leti prihaja napredni vtič motion plus, bo v prihod- 
nosti gotovo vključeno tudi napredno zaznavanje 
gibanja. (nv) EA za wii, že čaka na štartu 


Prenovljena spletna štacuna z 2000 razi 
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Svedska SimBi(n)oza 

Tudi izdelava igre z določeno blagovno znamko je 
marketinška poteza. Raba te izrazne možnosti za 
tržnike še ni pravilo, a tosmerni poskusi so že bili. 
Znotraj avtomobilske industrije se je takega projekta 
lotil BMW z brezplačno dirjalnico M3 Challenge. Po 
naročilu so jo Nemcem izdelali v studiu Blimey, zdaj 
pa so šli v podobno španovijo še Švedi. Volvo je za 
promocijo prihajajočega modela S60 na pomoč po- 
klical znani SimBin, ki so z avtomobilarji praktično 
sosedje, saj so oboji doma v Geteburgu. Igroklepci 
so se patriotsko vrgli v razvoj in zastonjska simulaci- 
ja bo nared 26. maja. Vključeni bosta dve namišljeni 
dirkališči, po katerih bomo preganjali konceptno ra- 
zličico futurističnega štirivratnega kupeja S60, ki bo 


na zemeljske ceste pripeljal leta 2010. Zadevščina bo 
seveda internetno tekmovalna in organizirana prven- 
stva so že napovedana. Vsekakor se v teh časih avto- 
mobila za nagrado ne gre nadejati. Volvo je namreč v 
lasti Forda, ta pa je v riti. 


Sierrine pradogodivščine v brskalniku 

Če si starina in te daje nostalgija ali smrkavec, ki ga 
zanima, kakšne avanture smo špilali pred dvajsetimi 
leti, hopsni na http://sarien.net. Tam je po zaslugi Ni- 
zozemca Martina Koola mogoče igrati pet Sierrinih 
res starih tekstovnih pustolovščin kar v brskalniku. 
Še več, Martinček je iz Space Ouesta 1 in 2, Police 
Ouesta 1, Larryja 1 ter Black Cauldrona naredil ma- 
sovne špile, kar pomeni, da se igralci vidijo med se- 
boj. Tako naenkrat na zaslonu deset Rogerjev Wilcov. 
To je seveda bolj navidezni hec, saj vsak še vedno vo- 
di lastno igro, ne oziraje na druge. Sodelovanje, zale- 
tavanje in izmenjevanje predmetov namreč ni možno, 
igralci se lahko edino 'pogovarjajo', saj se vse tipkari- 
je vidijo v oblačku nad likom. Itak jih večina zadevo 
preizkusi iz firbca, zato je gneča samo na začetnih lo- 
kacijah, kasneje pa ne več. Shranjevanja položaja ni, 
prav tako ne celozaslonskega igranja, tudi zvoka ni- 
smo čuli. A eksperiment je posrečen in preizkus pri- 
poročljiv. Na stare dni! Čin! (Ken sent me!) 


Obilovanje nadaljevanj 

S.T.A.L.K.E.R. bo koncem leta dobil še drugi doda- 
tek, poimenovan Call of Pripyat. Ta bo poslovna stra- 
tegija, v kateri bomo iz Pripjata poskusili napraviti 
mondeno letovišče. Saj ne, v resnici bomo v koži 
ukrajinskega državnega agenta, ki bo imel nalogo iz- 
vohati, zakaj vojaki v Coni skrivnostno izginjajo. Pri 
GSCju so povedali tudi, da že počnejo pravo dvojko 
Zalezovalca. 
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Več je sedaj znanega o Bioshocku 2, ki ga ne počne 
več Ken Levine pri 2K Boston / 2K Australia, marveč 
studio 2K Marin, ki je poskrbel za konverzijo enice na 
PS3. Big daddyjev bo na pretek, eden od njih bomo 
celo mi sami. Natančneje čisto prvi, ki je bil vzorec za 
preostale klone. Temu primerno bomo malce briht- 
nejši, a hkrati šibkejši, predvsem pa nam bo skafan- 
der omogočal, da bomo kolovratili pod vodo, celo po 
morskem dnu! Male sestrice bo tokrat moč posvoji- 
ti, naš glavni nasprotnik, pardon, nasprotnica pa bo 
big sister, nekdanja tamala, ki z mehanskimi nad- 
gradnjami zdravi travme iz otroštva. Na Rapture se 
moramo vrniti ravno zato, da jo malce prevzgojimo. 
S pomočjo svedra, to je. Težko pričakovani sekvel 
izide koncem leta za PC, X360 in PS3. Zaenkrat kaže, 
da mu ne bo tako kmalu sledil film Bioshock, saj je 
Universal režiserju Goru Verbinskemu priškrnil vrata 
zakladnice (beri: zmanjkalo cekina). Recesija, pa to. 

Sledi Battlefield 1943: Pacific, odvrtek EAjeve nalinij- 
ske serije. Nekateri bi cinično porekli, da diši po zas- 
lužkarstvu, saj bodo vključene le tri tihomorske karte 
z največ 24 igralci naenkrat. Zato bo glavna atrakcija 
izboljšani grafični srček Frostbite, ki poganja Bad 
Company in bo omogočal spreminjanje hišk v ume- 
telne kupe ruševin. No, po drugi plati gre itak za dol- 
potegljiv naslov za Okna, xbox 360 ter PS3, ki bo no- 
sil temu ustreznejšo cenovno nalepko. Za xbox 360 
in PS3 pride v njuni spletni štacuni junija, PC-verzija 
pa v menda izboljšani obliki septembra. 

Naslednika bo dobila še ena streljanka, demone 
rešetajoči Painkiller. JoWood, ki je že leta 2006 po- 
hopsal Dreamcatcherja, je razvoj špila z naslovom 
Painkiller: Resurrection za PC zaupal avstrijskemu 
studiu Homegrown Games. V njem bomo nastopili v 
hlačah drugega glavnega junaka; tokrat bo to (nek- 
danji) agent Cie Bill Sherman, ki po stari navadi umre 
v čudnih okoliščinah in obtiči v vicah, koder ga nebe- 
sa najamejo za boj s peklom. Zeh. No, akcija bi mo- 
rala po painkillerjevem kanonu biti manj zeh, saj 
obljubljajo staro klasiko s toliko zvermi na ekranu, da 
krepnjene ne bodo imele kam padati. 

Precej bolj subtilen bo Assassin's Creed 2, za katere- 
ga nam je sedaj naposled dovoljeno vedeti, čeprav 
Ubisoft nikoli ni skrival, da bo. Iz križarskega okolja 
se bomo preselili v renesančne Benetke 15. stoletja, 
rekli kako z Machiavellijem in pozirali Leonardu. To- 
krat si bomo odeli srajco mladega firenškega ple- 
miča Ezia, ki je v družinskih sporih izgubil družino in 
se podal na pot krvnega maščevanja. Pri tem bo ob- 
vladal več reči kot Altair. Ob stiku z vodo ga recimo 
ne bo pobralo od grozne, saj bo znal plavati in čofo- 
tati po beneških kanalih. Prav tako bo umel vihteti 
množico različnih orožij, od buzdovanov do sekiric, 
za nameček pa bo sovrage razoroževal. Seveda bo 
prisotna ZF-nota, saj bo tudi Ezio prednik ujetega De- 
smonda. Avtorji, originalna skupina, ki je vkup dala 
enico (ja ja, med njimi Jade Raymond), hiti zagota- 
vljat, da bodo naloge tokrat veliko bolj raznolike. Bo- 
lje zanje. 

Na svoj račun bodo prišli tudi privrženci manj akcij- 
skih iger. Izkazalo se je namreč, da pustolovščina 
Syberia 3 ni prvoaprilska potegavščina. Francoski 
Microids so jo namreč napovedali ravno na prislo- 
vično humorni datum in zanesenjake spravili v besno 
ihtenje, toda Syberiin oče Benoit Sokal je jel skup- 
nost kasneje pomirjati, da gre za resno reč. In jok se 
je spremenil v glasno vriskanje. 

V zrak od veselja so takisto skakali možje iz grupe 
Obsidian, kajti k njim je pristopila Bethesda in jih 
povprašala, če bi nemara storili kak Fallout. Glede na 
to, da je Obsidian sestavljen iz nekdanjih članov 
Black Isla, prvotnih mam in at Fallouta, jih res ni bilo 
treba požokati dvakrat. Rrazen če so bili v transu od 
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vzhičenosti. Njihov naslov z imenom Fallout: New 
Vegas ne bo imel neposredne zveze s trojko, prav ta- 
ko je mogoče, da sploh ne bo napravljen v njeni 3D 
maniri. Sedaj bomo zaprmej imeli kakega fanatika na 


kole je. 

Na kratko velja omeniti še, da slejkoprej prispe 
Shaun White Snowboarding 2, saj so prvega prodali 
več kot tri milijone kosov; da naj bi novi Splinter Cell 
izdali še pred Božičem; da do marca 2010, kar je ko- 
nec fiskalnega leta, uleti naslednji Ghost Recon; da 
poleti pride nova razširitev za Ultimo Online (!), Sty- 
gian Abyss (!!/), kjer bo moč igrati z letečimi garjola- 
mi; da kanijo že junija izdati Resident Evil Archives, 
wiijevo predelavo prvega RE; da so Batman: Arkham 
Asylum prestavili na jesen; in da je Ubisoft avtorsko 
zaščitil ime Driver: The Recruit. 


Zaresna formula ena šele prihodnje leto 
Lani maja Sony ni podaljšal pogodbe z zvezo FIA, 
Berniejem in španovijo (baje so močno dvignili prej- 
šnjeletno ceno 15 milijonov dolarjev), zato je vsko- 
čila angleška založba Codemasters in zrak so napol- 
nili klobuki, lesena očesa, kljukaste noge ter men- 
strualni kamni! Po šestih letih playstationove eksklu- 
zivnosti se kraljica motošporta namreč vrača na os- 
tale sisteme. A šilce grenčice je bila nedavna vest z 
Otoka, da bodo vsled težavnosti pri razvoju simulaci- 
jo za PS3, xbox 360 in PC izdali šele prihodnje leto, 
bržda ob pričetku sezone 2010. To pomeni luknjo kar 
treh zaporednih sezon v resni igričarski formuli 1, saj 
je imela zadnja Sonyjeva izdaja letnico 2006. Kaj je 
tako problematičnega pri stvaritvi dirkaške igre, za 
katero imajo pogon že nared, izkušenj pa nemalo, 
nam ni jasno. Morda vde- 
lava zastavic, he he. A ker 
hočejo vsaj nekaj iztržiti že 
letos, bodo jeseni vseeno 
splovili F1 2009 za PSP in 
wii, ki sta očitno lažja izziva. Igra bo vključevala vse 
letošnje elemente, vzemši Singapur in Abu Dhabi, 
ekipo Brawn GP ter sveži sistem kopičenja energije 
za pospeške KERS. Varnostnega avta, ki ga doslej še 
nismo videli, ne omenjajo. 
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Kormolo 1 


Konamijeva Faludža zagrizla prah 

Na začetku aprila je Konami najavil Six Days in Fallu- 
jah, streljanko, ki naj bi nas popeljala v zloglasni dru- 
gi spopad v iraški Faludži za časa ameriške okupaci- 
je. Naslov imajo v pripravi pri Atomic Games, ki so 
sicer znani po legendarnih serijah Close Combat in V 
for Victory. Pravijo, da naj bi skušala realistično pri- 
kazati omenjeni spopad z več strani, zato bomo mo- 
gli igrati tudi kot iraški upornik in civilist. Toda Kona- 
mijevi piarovci niso pozabili omeniti, da bo igra še 
vedno 'zabavna', prvi predogledi pa so pokazali, da 
naj bi se soldatom zdravje obnavljalo samodejno, v 
slogu Hala, kar se v realnosti dogaja jako redko. Rav- 
no to je v veliki meri sprožilo burne proteste skupin 
vojnih veteranov in protivojnih združenj, ki trdijo, da 
je za tako igro še veliko prezgodaj. Zadeva naj bi ne 
zmogla realistično prikazati vojnih izkušenj, saj "umi- 
ranje zaradi obcestnih bomb pač ni zabavna reč". 
Druga bitka za Faludžo je poleg tega zelo občutljiv 
dogodek, saj je v njej umrlo več tisoč civilistov in na 
desettisoče jih je izgubilo dom, glede česar utemelje- 
ne kritike letijo na marsikako ameriško odločitev. Ob 
vsem tem je bilo Konamiju zmede dovolj, zato je 
koncem aprila umaknil založniško podporo. Može pri 
Atomicu je odločitev presenetila in trenutno so do 
vratu v iskanju novega založnika, ki bi se bil pripra- 
vljen vreči v medijsko mesoreznico. Priporočamo 
Ruse! 
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Parabellum 


Ob omembi, da nemški 
Acony Games snujejo 
kombinacijo  Counter- 
Strika in frpjske nalin- 
kone dajejo vkup še bolj 
restriktivno zakonodajo. 
Nas pa bolj zanima, ali 
bo zadeva fajn. Vsebins- 
ka zasnova rešetačine 
Parabellum ni presunlji- 
va: teroristi pod imenom 
The Syndicate se gredo 
jedrsko gnilo jajce z an- 
titeroristično organizaci- 
jo CTF (ne, nima zveze z 
zastavicami). Igranje bo 
razdeljeno na kampanje, 
ki se bodo raztezale čez 
množico kart v obliki po- 
sameznih delov mesta. 
Od špilavcev bo odvis- 
no, ali bodo do bombe 
ubrali bližnjico in izpustili več področij ali izbrali kakega z mamljivim drugotnim 
ciljem. Z bojem bomo nabirali točke, s katerimi si bo moč omisliti boljšo opre- 
mo. Določene pritikline se bo tudi dokupovalo, vendar Acony trdijo, da bo to le 
kozmetika in da bo igra pretežno brezplačna. Bomo videli, od česa bodo živeli, 
kajti obilno porušljiva okolica v Unrealovem grafičnem okolju bo zahtevala do- 
bre strežnike. Zaprta beta je že v teku. (ag) Acony Games za PC, julija 


Rise of Flight 


Prva svetovna je bogato obdobje zgodovine, ki pa je v igrah od nekdaj dokaj 
zanemarjeno. Še najbolj pomnimo dobre stare simulacije letenja za tega časa, 
kot sta bila Red Baron in Battle of Britain. (Nostalgični preblisk: razvijalci Dy- 
namix in Rowan. Ah. Oh. Naj vam bo lahka zemljica.) Natanko semkaj meri 
novi ruski izdelek Rise of Flight, resna frčoplanščina, ki nam kani za preleta- 
vanje in nažiganje dati 125.000 kvadratnih kilometrov zahodne fronte med 
letoma 1917 ter 1918. Ker so tla povzeli iz zemljevidov tiste dobe in nanje zade- 


gali številna vozila, od tovornjakov do vlakov, naj bi bil realizem okoliša na 
vrhuncu. Prav tako pa oni krmilni, saj je želja skupine Neogb ultimativna ver- 
nost aerodinamičnega modela obeh vsebovanih letal: to bosta nemški fokker 
D.VII in francoski SPAD S.XIII. (Nadaljni letečneži, kot sta albatross D.VA in 
nieuport 17, naj bi bili dokupljivi.) Drugače rečeno, če se vsakdanjež ne bo 
resno lotil učne ure in najprej izkusil nebesnega prdenja s pomagali, se bo 
ducatkrat razsul že na vzletni stezi. Kaj šele v luftu, kjer namesto o elegantnih 
jeklenih pticah današnjika govorimo o tresočih se škatlah pionirskih pilotskih 
časov. Grafika v tej igri, ki je na ruskem trgu že izšla, je videti solidna, kar se 
načinov tiče, pa vodkožlamparji obljubljajo enoigralsko kariero s sproti generi- 
ranimi misijami in široko (vse)mrežno udejstvovanje. Aja, pa super umetno in- 
teligenco. Itak. Je že kdaj obstajala kaka babuškarska igra, ki v reklamne 
namene ne bi navajala slednje? (sn) Neogb za PC, kmalu 


Solium Infernum 


Bržda se vsi strinjamo, da je iger, v 
katerih nastopamo v nagniti koži 
zlodjeve demonske zalege, od- 
ločno premalo. Ravno v to prazni- 
no se bo vštulil Solium Infernum, 
neodvisni projekt malega studia 
Cryptic Comet, ki je lani izgotovil 
presneto zasvojljivo strategijo Ar- 
mageddon Empires (J176, 81). 
Tudi tale peklenska reč bo potez- 
nica, postavljena v pekel. Tamkaj 
se peklenščki nekega jutra zbudijo 
in ugotovijo, da je glavni hudičnik 
izginil neznanokam, zaradi česar 
se vname boj za nasledstvo. In ker 
bomo v infernu, se sredstev ne bo 
izbiralo - demonske legije, magija 
apokaliptične moči, kopičenje bo- 
gastva nepojmljivih proporcev ali 
preprost nož zavezniku v hrbet. 
Izbira, ali bomo silili s peklenskim 
ognjem skozi zid lobanj ali potuhnjeno spletkarili, bo naša. Vrača se Matt Bradbury 


varjalno žilico glavnega dizajnerja Vica Davisa, ki razvoj popisuje na blogu www. 
crypticcomet.com/blog, pa se zelo verjetno ni bati fiaska niti glede igralnega sis- 
tema. (ag) Cryptic Comet za PC, pozimi 


Terminator 
Salvation 


Potem, ko so situaci- 
jo izdatno zagnojili z 
obupnim Rise of the 
Machines, so se od- 
govorni za blagovno 
znamko Terminator- 
ja odločili, da bi bilo 
pametno vse skupaj 
začeti na frišno. Zato polagajo velike upe v nov špil. Tega dela švedska skupina 
GRIN (to so tisti, ki pacajo Bionic Commanda) in naj bi filmsko izkušnjo dodatno 
razširil, saj bomo v njem uzreli dogajanje neposredno pred filmom. Salvation bo, kot 
je šlo pričakovati, tretjeosebna vojna pobijalka, ki nas bo postavila v škornje vodje 
upornikov Johna Connorja. Žal ustvarjalcem ni uspelo prepričati Christiana Bala, da 
bi posodil svoj stas in glas. Nič čudnega ni, da se bo nesramežljivo spogledovala z 
Gears of War, kar pomeni veliko skrivanja po zaklonih in streljanja od tam, bojda 
taktičnega napredovanja skozi stopnje in sodelovalnega načina na razdeljenem za- 
slonu. Vsaj na konzolah, medtem ko o različici za PC ne povedo kaj dosti. Vseeno 
naj bi bilo igranje drugačno kot v Kolesju, predvsem ker se močno oklepljeni roboti 
pač ne skrivajo pred bednimi človečki. Iskanje ranljivih točk in posledično planiranje 
napada naj bi tako igralo dosti večjo vlogo. Kako jim bo uspelo, bomo lahko videli v 
drugi polovici maja. (gt) 

Warner Interactive za PS3, X360, wii in PC, zdaj zdaj 


maj 2009 


Battlestations: 
Pacific 

Prvi del tele tihooceanske dru- 
gosvetovnovojne arkade, Mid- 
way podimenovan (J163, 58), 
ni požel huronskega navduše- 
nja. Bil je lep, vzdušen in na kra- 
tek rok zabaven, a kaj kmalu 
ponavljajoč se, dolgočasen in hkrati 
prekratek za polnocenoven špil. K sled- 
njemu je pripomoglo dejstvo, da smo 
igrali le za strica Sama. Madžarska veja 
Eidosa, ki špil razvija, očigledno bere 
Jokerja, kajti za nadaljevanje obljublja- 
jo popravke vseh naših očitkov. Med 
njimi bo največ vredna dodatna kampa- 
nja za Japance. Bržda kar prvič v viso- 
koproračunskem špilu bomo mogli što- 
rijalno igrati poševnookega agresorja, v 
zerih delati ementalec iz Bisernega pri- 
stanišča in nato kamikaziti ameriške le- 
talonosilke. Skupno število nalog bo 28 
(ameriške bodo trajale od 
Midwaya do Okinave), za 
nameček pa se bo mogoče 
udariti še večigralsko. Ta 
način obeta različico po- 
morskega Battlefielda, če 
bosta le podpora in skup- 
nost dovoljšni. Fora Battle- 
stations je namreč v tem, 
da ne pilotiramo le lovca, 
marveč nadzorujemo rušil- 


Hej, ti! Ti, ja! 
Poglej, kdo je na novi 
naslovnici revije 
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ce, podmornice in letalonosilke ter se 
udinjamo v osnovni vojaški taktiki. A 
igra še vedno cika na lahkotnost, vz- 
dušje in hitro priučljivost, zato realizma 
ali špehnatega priročnika ne gre pri- 
čakovati. Pač ladjice potapljat na malce 
naprednejši in spektakularnejši način. 
Poleg samomorilskih Tokijcev bodo no- 
vost še padobranci, ki bodo predsta- 
vljali svojevrsten strateški element, saj 
bomo na ta način osvajali otoške utrd- 
be. Kako se bo vse zapisano udejanjilo, 
izpričamo prihodnji mesec. (If) Eidos 
za PC in xbox 360, sredi maja 


Notri pa še vse 
o tem, kako se 
učinkovito učiti ... 


ze 
CO me 


Red Faction: 
Guerilla 


Posebnost Red Factionov je po- 
gon Geo-Mod, ki omogoča sp- 
reminjanje terena oziroma se- 
suvanje sten. Vseeno se v prvih 
dveh delih ta posebnost ni izka- 


zala za revolucionarno, saj je bilo raz- 
streljevanje daleč od poljubnega. Po- 
dreti se je dalo tisto, kar je bilo že med 
razvojem določeno za rušenje, še ved- 
no pa si lahko obstal pred zaklenjenimi 
durmi. Tudi v tretje ta fičr obešajo na 
velik zvon in obljubljajo metanje stavb 
v zrak. Čas bi vsekakor že bil za gra- 
fično-fizikalne motorje, v katerih bi ba- 
zuka storila škodo slehernemu objektu. 
(Upamo zato, da bo destrukcija re- 
snično radostna in neskriptana ter s 
čim manj zapahnjenih lesenih vrat. No, 
kot kažejo filmčki in konzolastični de- 


ki ti je všeč! 


osvojiš fanta, 
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mo, kaj prida zapahov sp- 
loh ne bo. Streljanka se na- 
mreč po drugem, zemeljs- 
kem delu vrača na Mars, a 
ne v rudnike iz prvenca. To 
pot se bomo partizansko in 
po novem tretjeosebno bo- 
rili za neodvisnost Rdečega 
planeta od zločeste organi- 
zacije Earth Defence For- 
ce. (Izkušnje iz Gears of 
War bodo prišle prav.) Večina igranja 
se bo odvijala na prostem in nemalo- 
krat bomo nepeš. Poleg v razne terence 
bomo sedli tudi v hodeči oklep, izpe- 
ljanko onega viličarja iz drugega Alie- 
na. Nabor orožij bo širok, pri čemer ne 
bo šlo brez orjaškega kladiva, ki bo pri- 
merno tako za delanje lukenj v stene 
kot za česnjenje betic. Napredek od 
predhodnikov bo takisto nepremočrt- 
na, svobodnejša zasnova. Za svobodo 
in proletariat se bomo potegovali zelo 
kmalu. (lf) THA za PC, xbox 360 
in PS3, začetkom junija 
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Encarta odmira 

Microsoft je prav potihem navrgel, da koplje jamo za 
svojo enciklopedijo Encarto. Da se nekaj kuha, po- 
zornejšim ni ušlo, ker so pogovarjalni boti na Mes- 
sengerju že mesece mrtvi. Do junija bodo enciklope- 
dijo, ki so jo ustanovili leta 1993 in jo obogateno iz- 
dajali domala sleherno leto, umaknili tako z virtual- 
nih in kot s pravih prodajnih polic. Vzdrževanje in 
podporo nameravajo upokojiti do konca leta. To je 
nova v vrsti Microsoftovih belih zastav, saj si inter- 
netno pogačo vse bolj režejo drugi. Lani je recimo 
izstopil iz programa skeniranja knjig, Live Search 
Books, in primat povsem prepustil konkurenčnemu 
Googlovemu servisu. Zdaj je po šestnajstih letih po- 
kleknila Encarta, ki je po vzponu zastonjske Wikipe- 
die občemela v prahu. Wikijevci so izrazili željo, da 
bi z opuščenimi Encartinimi članki oplemenitili svoj 
fond znanja in ga s tem naredili bolj verodostojnega, 
saj Wikipedia kot resen vir podatkov ostaja premalo 
cenjena. Kakor bi bila poteza smiselna in človeko- 
ljubna, ni znano, ali bo res kaj iz tega. 


Pleo le še v muzejih 
Kalifornijsko podjetje Ugo- 
be, kjer so povili robotske- 
ga dinozavrčka plea (test v 
Jokerju 182, id na stranki: 
5156), je razglasilo ban- 
krot. Agonija se je pričela 
že pred koncem lanskega 
leta, saj gospodarska kriza 
firmi ni prizanesla. Kuščar 
je bil drag, neplačani raču- 
ni dobaviteljev so se kopičili in finančne injekcije ni 
bilo do nikoder. Odgovorne položaje so si vodstve- 
niki podajali kot vroč kostanj, a kljub trudu ni bilo 
nič bolje. V obupanem poskusu so zaprli enega od 
obratov in razpustili marketinški oddelek. Takrat je 
boj za preživetje opazila tudi javnost, saj so spletne 
strani mrknile. Februarja je Ugobe sicer še krčevito 
brcal in celo napovedoval nove robotske projekte, a 
zdaj je iluzij konec. Aprila je postalo dokončno ja- 
sno, da je podjetje pod rušo in delavci na cesti. 
Proizvodnja plea je ustavljena, čeprav ga je iz starih 
zalog še mogoče kupiti. Bitjecu je cena na Amazonu 
padla na dobrih dvesto dolarjev, vendar ga ob od- 
sotnosti uradne podpore in servisa čaka kaj temna 
usoda. Vsaj ljubiteljska spletišča še obstajajo, reci- 
mo Bobthepleo.com. 


Intel z novimi logotipi 

Procesorski prvak ima v arzenalu toliko tranzistors- 
kih kolačkov, da se je med njimi včasih težko znajti. 
Tega se zavedajo, zato skušajo situacijo omiliti z 
novimi logotipi. Ti so stopili v veljavo že prvega 
aprila (ni hec!), a nam je prejšnji mesec vest padla 
S papirja. Dodan bo sistem zvezdic, s katerim bo 
nakazana relativna moč posameznih družin. S peti- 
mi zvezdicami so tako označeni ekstremneži in 
močnejši štiriglavci, štiri nosijo cenejši kvadi ter dui 
in tako naprej. Zanimiv, a po naše nekoliko nepotre- 
ben in na prvi uč neroden pristop. 


Dotikovni hodimoži 


Sony se že nekaj časa trudi z obuditvijo legendarne 
znamke walkman, a je doslej požel bolj kot ne mlačne 
odzive. A tokrat so stari samuraji pošteno usekali po 
mizi, kajti nova modela iz družine x-series sta videti 
nadslastna. Po kom so se Japonci zgledovali, je jasno, 
saj se kronski model NW-X1060 
šopiri z zajetnim zaslonom OLED 
ločljivosti 432 x 240 pik in doti- 
kovnim vmesnikom. V slednjega 
je šlo veliko dela, po promocijskih 
filmčkih sodeč pa deluje gladko in 
je videti fensi. Naprava je napha- 
na s tehnologijo: vsebuje wi-fi s 
podporo spletnemu pretakanju, 
16 ali 32 GB pomnilnika flash, lo- 
vilnik radijskih valov, izhod za TV 
in menda zelo napredni predvajal- 
ni pogon DSEE (Digital Sound 
Enchanement Engine). O hardve- 
ru torej ne gre dvomiti, toda Sony 
se bo moral pošteno dokazati gle- 
de spremljevalnih storitev. Za ipo- 
dom touch navsezadnje stoji Itu- 
nesov glomazni AppStore z obili- 
co finega špilovja. 


PSPjeva druga pomlad? 


Črnogledega članka o PSPju kot igralski napravi brez 
prave prihodnosti v cifri 184 nismo objavili zastonj, 
saj ji je res kazalo slabo. In ji trenutno še. Vendar So- 
ny zagotavlja, da bo zdaj zdaj drugače, saj se črni 
princeski obeta vbrizg nove energije Siffredijevih pro- 
porcev. Tako je Capcom na dogodku Captivate v Mo- 
naku razkril, da bo že to poletje le za PSP izdal prete- 
pačino Fate/Unlimited Codes, temelječo na japonski 
franšizi Fate/Stay Night, ki obsega tako anime kot vi- 
zualna romana za PC in PS2. V pogledu od strani se 
bo spopadlo sedemnajst likov, kot sta vitez in loko- 
strelec, akcija pa bo hitra in podprta z orožji. Z roko v 
pretepaški roki s tem špilom hodita Tekken 6 in Soul 
Calibur: Broken Destiny. Prvi bo menda zvesta prired- 
ba težko pričakovanega nadaljevanja za PS3 in X360, 
dočim bo drugi baziral na Soul Caliburju 4. Borcev iz 
Vojne zvezd v njem ne bo, so si pa izmislili nov lik, 
Dampierra, in učni način. Če vemo, da Evropejci ča- 
kamo tudi na pretepačino Dissidia: Final Fantasy, bo 
PSP kmalu nenavadno založen s tepežkaricami. Na- 
dalje so za PSP potrdili verzijo tretjeosebne sekljačine 
Dante's Inferno, kmalu pridejo Rock Band Unplug- 
ged, LittleBigPlanet, Valhalla Knights 2, Pixeljunk 
Monsters in tretji SOCOM: Fireteam Bravo, snujejo se 
novi GTAji, Koei je podpisal pogodbo z Nippon Ichi- 
jem, da bodo v Veliki Britaniji (od tam so odprti kana- 
li do nas) izdali tri njihove igre - Prinny: Can | Really 
Be the Hero?, Cross Edge in Ar Tonelico 2 ... Naj se 
že uresniči vse to, saj peespe res strada iger. 

Pred sejmom E3, ki bo od 2. do 4. junija v Los Ange- 
lesu, pa naokoli besno letijo govorice o razkritju pra- 
vega PSP 2. To ni hec za dan norcev, ki smo ga pri- 
občili v marčevski številki, marveč gre za glasna šuš- 
ljanja z bojda trdno industrijsko podlago. Prenovljeni 
peespe naj bi se tako imenoval PSP gol. Čudo, kate- 
rega lažne sličice krožijo po spletu, naj bi po trenutnih 
namigovanjih ne imelo pogona UMD, marveč se kani 
v celoti zanašati na internetno kupovanje iger. To se 
nam zdi norost in nadaljnje drobljenje trga, a glede na 
to, kaj Sony dela s PS3 (60 GB, 40 GB, 80 GB, čital- 
nik kartic, brez čitalnika kartic, SACD, brez SACD, 
štirje USBji, dva USBja, združljivost za nazaj, brez 
združljivosti za nazaj ...), ne bi bilo čudno. Zaslon naj 


€ slovenskih cen še 
ni, medtem ko hodi- 
mož na Japonskem ve- 
lja zasoljenih 360 ozi- 
roma 450 evrov. 


bi bil postavljen na drsnik, ki bi ob poklopu navzdol v 
slogu telefonov prekril nadzorne gumbe, pomnilnika 
flash naj bi bilo 8 GB ali 16 GB, druge analogne gobi- 
ce pa menda ne kanijo dodati. Natolcuje se o septem- 
brskem lansiranju na Japonskem in predbožičnem v 
ZDA ter Evropi, ko naj bi bilo v spletni trgovini pripra- 
vljenih več kot sto iger, med njimi Gran Turismo Mo- 
bile. Nato svizec zavije čokolado, mi pa z ogr- 
licami iz nekoristnih UMDjev skačemo po tra- 
vi? Če prej ne, bomo vedeli, ko se odvrti Sony- 
jeva konferenca na EJJu. 


Mrežna kartica za 
Igricarje 

O podjetju Bigfoot Networks in njihovih pu- 
vaških mrežnih karticah za najzahtevnejše igri- 
čarje smo pisali leta tega, ko so predstavili pr- 
vi model. Zadeva nikoli ni dopotovala v Slo- 
venijo in tudi čez lužo ni ravno uspela. A veli- 
konožci se niso vdali. Ravnokar so izpljunili iz- 
boljšan model z vmesnikom PCle, ki straši z 
imenom killer xeno. Mrežnjak se hvali z zajet- 
nejšim pomnilnikom, vdelanim procesorčkom 
za glasovno komunikacijo in kakopak s preve- 
treno osrednjo enoto za rokovanje z mrežnimi 
paketki. Na voljo sta dve izvedenki, 256-me- 
gabajtna ultra za preračunano 165 evrov in osnova s 
pol manj pomnilnika za 120. Ker se jim neposredna 
prodaja ni obrestovala, so se Bigfoot tokrat povezali z 
Alienwarom in EVGA. Prvi bo ubijalskega tujca dajal 
v svoje najhujše mašine, dočim bo drugi filal police 
trgovin in upal, da najde dovolj bogatih neizobražen- 
cev. Razlaga: xeno ne počne ničesar radikalno dru- 
gačnega od recimo Intelove mrežne za 30 evrov. 


Tretji modri zob 


Bluetooth, osrednji vmesnik za mobilniško povezlji- 
vost, je od konca aprila na voljo v tretji inačici. Skupi- 
na Bluetooth Special Interests Group upa, da bo z 
njim uspešno konkurirala razmahu telefonskega wi-fi- 
ja in prihajajočim standardom za brezžično povezlji- 
vost, kot je wireless USB. Glavna prednost novinca je 
višja prepustnost, ki se je z zdaj ubogih 3 Mbps dvi- 
gnila na spoštljivih 23 Mbps. Za doseg takih hitrosti je 
zaslužna raba radijskega standarda 802.11, torej tai- 
stega, na katerem temelji wi-fi. Modri zob 3.0 nadalje 
stavi na tehnologiji Unicast Connectionless Data ter 
Enhanced Power Control, ki večata stabilnost pove- 
zav in varčujeta z energijo. Novinec je v teoriji na vo- 
ljo, vendar bomo z njim opremljene naprave začeli vi- 
devati šele koncem leta, masovno razširjenost pa naj 
bi dosegel 2010. 


OCZjevi megaSSDji 

Na Cebitu razkazani prototipi OCZjevih mamojebnih 
diskov SSD so naposled doživeli uradno predstavitev. 
Družina z-drive je tačas najbolj nabrita serija pomnil- 
niških hrambic, dosegljiva navadnim smrtnikom, saj 
podatke bere z vrtoglavo hitrostjo 510 MB/s in jih za- 
pisuje pri 480 megabajtih. "Kako, ko pa je prepust- 
nost vodila SATA2 300 MB/s?!", vas slišimo jadiko- 
vati? Hja, OCZjevci so se požvižgali na SATA2, z-dri- 
ve zadegali v kartični format in jih opremili z vodilom 
PCle X4. Da dodatni prostor ne bi ostal neizkoriščen, 
so pogone do vrha napolnili s pomnilniškimi celicami 
(na voljo so modeli z 250 GB, 500 GB in 1 TB), 256 
megabajti medpomnilnika in naprednim kontroler- 
jem, ki uporablja princip delovanja v RAIDu. Poželji- 
vo, ni kaj, akoravno podjetje o cenah še molči. 
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Zaščitni etui za igralno NINTENPA DS," ze Avto polnilec za igralno 
konzolo Nintendo DS Lite, Nintendo DS igre konzolo Nintendo DS Lite, 
Logitech Playgear Pocket - Mario Kart 


Speedlink SL-5616 


- Nintendo Dogs: Dalmatian 
- New Super Mario Brothers 


Komplet 


SED m) > igre za konzolo Nintendo Wi ši 
| P P Brezžični, senzorsko vodeni igralni plošček, 
wW Ras] .ipov), V s katerim lahko upravljate praktično vse pri | I. č 
m wo konzoli Nintendo Wii. Priložena igra Wii Play. S reoe ina Ho h igral 
Nintendo Wii igre | rezžična tipkovnica za igralno 


- Excite Truck konzolo Nintendo Wii, Logitech 
- Wing Island Wii Cordless Keyboard 


- Trauma Center: Second Opinion | 29,"€ | 
29,?? € 
39,?? € di 


cena za kos 


wW T 
Igralna konzola 


Nintendo Wii Sports Pack 

Zabava za vso družino. V paketu je priložena igra Sports, ki 
vsebuje 5 različnih iger: Tenis, Golf, Bowling, Baseball in Boks. 
Priložen igralni plošček Wii Remote Controller in Wii NunChuck. 


259,?? € 


—— IRDRNRGA 
čmo bRiuanaaaem 


Big Bang, d.oo., | Šmartinska 152 | 1000 Ljubljana | Ponudba velja od 15.05. 2009 do prodaje zalog | Cene so v € in vsebujejo DDV | Tiskarske napake niso izključene. 


ale raport bi kaj lahko začel cinično, re- 

koč: "Če bi živeli v državi, kjer vseh prebi- 

valcev ne bi mogli zbasati v nahrbtnike di- 

jakov povprečne kitajske šole, bi se turnir 

odvil na štadionu v Izoli. Namesto tega se 
je v prostorih Kluba izolskih študentov in dijakov, ki 
bi Američanom zadostovali kvečjemu za deljenje 
slanih palčk." Vendar bi bila slovenska majhnost pri 
tem neupravičeno na udaru, saj orjaških množic ne 
privlečejo niti največje svetovne prireditve te sorte. 
Pretepačine namreč niso masovna zabava. Kakih 
petdeset tekmovalcev in ducat gledalcev v Izoli je za- 
to uspeh. Posebej glede na nekatere prejšnje turnir- 
je, ki so zbrali recimo po šestnajst ljudi, večinoma 
itak pripadajočih obmorski pretepaški sceni. 
Zasluge za poskok ima sam Stric Fajter 4, ki je s 
spektakularnostjo in kombinacijo tehnične napredno- 
sti ter prijaznosti do začetnikov razmigal zaspano pri- 
zorišče. Po drugi pa gre navalček pripisati medijski 
pokritosti. Nekaj smo prispevali mi z razglasom na 
stranki in forumu, a levji delež pobereta Primorca Jo- 
sip Gudič, v ravsaški skupnosti znan kot Kekken, in 
Borut Krušvar aka Mr. X. Josip pravi, da "Borut je 
KIŠDjevski insajder in poskrbi za rihtanje placa ter 
termine. Klub brezplačno da prostor in vso svojo 
opremo, od katere sta ključna projektor in ozvočenje. 
Na turnirju Borut ureja prijave, hrano in nagrade ter 
med njim skrbi za tekoč potek. Jaz se ubadam s po- 
vezavo s skupnostjo, kar pomeni pisanje po forumih, 
odgovore na vprašanja, najave ter oglaševanje pri nas 
in v tujini." Noben od njiju ne dela za profit, poleg te- 
ga pa sta še tekmovalca, in to dobra. Kapo dol. 


€ kleš faturjev: levo 1muv, desno Sneti. Med monitorjema je hardver za 
projiciranje in snemanje, X360 pa so bili izbrani zaradi oddajanja VGA-sig- 
nala v ločljivostih po meri. Filmčki dvobojev so na forumu Pretepa. 


Sneti v ryujevsko bisago zbaše stick, poc in obliže 
ter s se e odpravi v Izolo na turnir v Street Fighterju 4. 


Tam zopet spozna, da je smisel pot, ne cilj. 


Testosterona brizg 


Čeprav je bilo zanimanje za turnir na forumu Pretep. 
konzole-slovenija.com zajetno, je naval organizatorja 
presenetil. Uletelo je namreč toliko ljudekov, da se je 
v prvem, moštvenem delu tekmovanja pomerilo de- 
set timov s po tremi junci. Kdor srboriti skupinici ni 
pripadal, se je lahko vanjo združil na licu mesta. Tako 
sem tudi jaz pobasal dva mn3njalničarja in osnovali 
smo nepreroško imenovani Best Team Ever. Borbe 
so potekale na štirih xboxih 
360, vezanih na Samsun- 
gove 22" zero-input-lag mo- 
nitorje, vsled simpatične 
ureditve prostora pa ni bilo 
nikomur dolgčas, saj je bilo 
središče zapolnjeno s stoli, 
obrnjenimi proti velikemu 
platnu na zidu. Tam je lah- 
ko vsakdo spremljal fajte z 
ene od konzol. 

Kvalifikacije so se odvile v 
dveh skupinah po pet, kjer 
je igralo vsako moštvo z 
vsakim, sledile so borbe na 
izpadanje. Izpostaviti velja, 
da sta se turnirja udeležila 


€ Druščina ljubiteljev SF4 se je kljub primorskemu prizorišču nakapljala iz vse Slovenije,Kdaj je ktio-ka4 
ko dobil po pički, je komentiral Smrk (uni z mikrofonom), občasno tako glasno, da je feršterker enostavno. 


obmolknil. Slikala je Navi, ki se je posledično na fotografiji ne vidi. Kar se nagrad'tiče, je šl lago" 
valca 50 % nabrane štartnine (5 evrov za moštveno ali sdmotarsko), drugi-je"dobil 30 % in tr 
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tima iz tujine - italijanski Slimerarfio in avstrijski 
WWE. In to ne kakršnakoli, saj sta vsebovala nekaj 
najboljših igralcev s tega konca Evrope, recimo Itali- 
jana TheRushingMonkeyja. Slimerarfio v postavi Na- 
skakujočaOpica, Rocco in LUN je nato tudi slavil, a le 
za pikič pred našimi primorskimi Ghettorade (Cham- 
pion, Imuvwndr, Kekken), ko je laška Crimson Viper 
v epskem obračunu uspela poraziti Champovega 
Ryuja in pribeležiti zmago prosciuttovcev s 3 : 2. Tre- 
tji so bili holcerji iz WWE - Zaubi, Bahamut in Ultima. 
Ob tem Josip pove, da "preden začnem na turnir va- 
biti tujce, ki so dosti oddaljeni, čutim dolžnost, da se 
prepričam, ali je slovenska scena dovolj močna, da 
bodo sploh imeli kaj izziva. Potovati in srečati enako- 
vredne ali močnejše nasprotnike pravemu pretepaču 
odtehta več kot znesek, ki ga pobere z gaženjem neu- 
pornih nedeljčnežev." Sam ne bi znal bolje povedati. 
Itak pa ne bi mogel, saj si še vedno celim razbito gof- 
ljo in si ravnam izpahnjeni kolk, ki sem ju utrpel v op- 
timističnih napadih s Hondo. Zame važne borbe sem 
skoraj zmagal, ampak kot so rekli naši očaki, skoraj 
ni še nikoli zajca ulovil. 

Slovenska čast je bila z zmago makaronožerov v tim- 
ski konkurenci načeta, a naši so se vrnili v posamič- 
nih bojih. Ti so zopet šteli trideset sodelujočih, čeprav 
ne istih kot v moštvenih, saj so ekalet šli in drugi 
prišli. Kvalifikacije so potekle v štirih skupinah, naprej 
je šla četverica najboljših iz vsake, ki so se pomerili v 
izpadanju na dve dobljeni. Zmagal je Izolan Luka - 
Champion z Ryujem, drugi je bil Ljubljančan Gal - 
Galko z Blanko in tretji Mariborčan Simon - Fapko, 
prav tako z Blanko. Nemara gre manko tujcev na 
stopničkah pripisati tudi temu, da se je posamični 
del, napovedan za peto popoldne, začel ob devetih 
zvečer. Utrujenost je terjala svoj davek pri marsikom. 
A končni razpored daje vedeti, da je domača scena 
enakovredna tuji. 


Mae geri za oporo 


To so občutili tudi tisti, ki so prvič držali v rokah stick 
ali celo pad. Od senseijev so jih fasali tako, da imajo 
še zdaj odprte glave, cvrčeče od hadoukenov. Kljub 
temu in pravomoški tekmovalnosti z jerbasom trash- 
talka pa je turnir preveval spoštljivo-zenovsko-športni 
duh po vzoru borilnih veščin. Ništrc prepirov ali za- 
smehovanja scrubov, arkadne palice za tiste, ki so bili 
brez, dobro prenašanje porazov, aristokratsko prosla- 
vljanje zmag, rokovanja, odzivi publike na lepe poteze 
vsakogar in zavezanost učenju ter izboljševanju name- 
sto futranju lastnega ega. Srce in bušido, prav zares. 
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rRDOVEZANA ZBIRKA 


JOKERJEVIH STRIPOV, Kl NA ii 
184 STRANEH si 


OD JOKERJA 90 


DO JoKERJA 


V RESNICI JE 
STVAR SEVEDA 
DEBELEVSA | 
IN VEČJA. 


o 
o 
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JAZ BoM PA SAMO 
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GLEDAL SLIKICE. Če 
NE ZNAM ABECEDE, 
—3 ŠE NE PoMENI, DA 
Š zde SEM RUTAST. 


cENA JE 25 EVR 


LoučvJoč POŠTNINO) 
si. NARočITE se LAHKO N 


A JoKER OVJOKER.SI Y 


—VBEZ Z ACIBA O 


Zdaj, ko je izšel 
Guitar Hero: Metallica, 
dobi odličen povod, 
da spiše vedež o svoji 
omiljeni vrsti glasbe, 
težkem metalu. 
Ob pisanju tako 
nažiga razne 
tovrstne bende, 
da ima na koncu 
spraskana 
sluhovoda, 
nategnjen 
vrat in za 
večno naprej 
pomaknjen 
skalp. 


0., 8% nal ahhai 


UERONS TRUKCIJA  DILSVRUKUNU 


e spomnim se natanko, kdaj sem slišal 
svoj prvi metalski komad. Nemara me je 
z njim radio blagoslovil že v zibki, ko me 
je videl, kako se trzajoč otresam meksi- 
kajnarskih trubačev, Džoa Maračiča Ma- 
kija, Marjana Smodeta, brkiča Kovača in podobnih 
slo-yu smeti, ki so zaznamovala sedemdeseta ter 
osemdeseta. Vem pa, kakšen je bil občutek, ko mi 
je bobniče prvič zatresel Master of Puppets. Ob izidu 
tega kultnega albuma Metallice leta 1986 sem bil 
star kakih trinajst let, istoimenski komad in njegove 
spremljevalce pa sem malo kasneje poslušal s pras- 
ketajočih piratskih kaset z zjebanim trakom in klo- 
šarsko umazano gobico na spodnji strani. Me je bri- 
galo? Prav nič. Kar je drvelo, brizgalo in pršelo iz Go- 
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spodarja lutk, me je namreč čisto prevzelo. Šlo je za 
primalno energijo, za neposreden, grob, čist jezik, ki 
je skozi nažigajoče kitare, gromovite bobne in zdaj 
kričanje, zdaj renčanje glasilk utelesil tisto, kar se 
mi je podilo po glavi. Dal je obliko frustracijam ob 
tem, da me sošolke niso jebale pet posto, da so bili 
sošolci zvečine kreteni, da je bila komunikacija s 
starci na nivoju orangutanov v džungli, da so imeli 
kolegi fensi bajtice, mi pa njivo in sekret na štrbunk, 
da je Jugoslavija, ki se je rodila v Jajcu, šla zlagoma 
v kurac in da je bil svet na splošno v riti. Stvari, za- 
radi katerih bi komu na cesti najraje spustil čelno ali 
nekam spizdil, samo kaj, ko v tistem kotlu rudars- 
kem nisi mogel nikamor. In potem zaslišim: "Master 
.. master ... where's the dreams that I've been after 


.. master ... you promised only lieeees ..." To je bilo 

to!!! Divja želja po osvoboditvi iz norišnice, brezkom- 
promisen napad na okolje, ki je hotelo borgovsko 
asimilacijo, ki se ni oziralo na testosterona polne 
mladce, posedajoče po šolah in gnijoče po barih, na- 
mesto da bi se dokazovali v lovu, bitkah ter poste- 
ljah. Jebeš to. Dobro sem vedel, kaj je narobe s hi- 
navsko, pokvarjeno družbo, s prepucavanjem za keš, 
z izkoriščanjem šibkejših. Potreboval sem le heavy 
metal, da mi je dal vrišč potrditve. Najprej Metallica, 
potem drugi, ki so pod enako zastavo rjoveli o tej in 
drugih temah - Iron Maiden, Slayer, Judas Priest, 
Venom, Lemmy, Sepultura, Pantera. Novi zaprise- 
ženi metalec je bil rojen. A le eden iz širne, vsesve- 
tovne vojske. 
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O tem, kaj metal je in ni, bi lahko debatirali 
na dolgo in široko, saj je glasba sama po sebi 
ena najbolj neoprijemljivih umetnosti. Za ne- 
katere obstajajo ostre delitve, za druge je vse 
skupaj rokenrol. Vendar bi težko spodbijali 
ugotovitev, da vojščake me- 
talske armade najbolj združu- 
je močno popačeni zvok elek- 
trične kitare. 

Električna kitara je precej no- 
va inštrumentalna iznajdba. 
Medtem ko je klasična, aku- 
stična kitara glasbilo z indo- 
evropskimi koreninami, ki so 
ga v raznih izvedenkah upo- 
rabljali tako Vikingi kot rene- 
sančni osvajači in jebači ma- 
riačiji, zgodnje verzije elekt- 
ričnega brenkala segajo šele 
v trideseta leta prejšnjega 
stoletja. Tedaj so junaški ino- 
vatorji v Ameriki na klasične 


meja. Če so manj skrajni izvajalci, recimo El- 
vis, B. B. King in Beatli, ostajali v vodah bren- 
kaškega zvoka, so k ekstremom nagnjeni po- 
samezniki skupine apokaliptično jezdili na 
valu tehnoloških inovacij, kot so bile izpopol- 
njene kitare ter proizvajala zlobno zvenečih 
učinkov. 


kitare lepili mikrofone in na 
izhodu eksperimentirali z ne- 
navadnim zvokom, ki je gar- 


6 Pogosta inštrumentalna zasedba metalskih bendov je 
solo kitarist, ritem kitarist, basist in bobnar. Ampak neka- 
teri ritem kitaristi zgolj držijo podlago, drugi prevzemajo 


dedame pognal v beg proti 
oddaljenim goram. A v istem 
desetletju je prišlo do izuma prve prave elek- 
trične kitare, ki je uporabljala enak koncept 
kot moderne. Njegovo bistvo so bili in so ma- 
gneti, nameščeni na trupu kitare pod struna- 
mi. Magneti vibriranje strun pretvarjajo v 
električni tok, ki potuje v ojačevalnik in nato 
v zvočnik, od koder trga bobniče. Ker za pro- 
izvajanje zvoka v največji meri skrbita slednji 
napravi, večina električnih kitar nima votlega 
trupa. To jim daje trdnejši videz in sposobnost 
preživetja v razmerah, kjer bi občutljive aku- 
stične že zdavnaj šle v franže. 

Da je bilo takih okoliščin vse več, je poskrbel 
z energijo nabiti zven električne kitare, ki ga 
je bilo moč po zaslugi vmesnih naprav, kot so 
ojačevalniki in efekti, maličiti v dotlej nesliša- 
ne oblike. Inštrument, ki so ga v tridesetih in 
štiridesetih uporabljali zlasti džezisti, se je 
preselil v roke izvajalcev bluza in potem roka. 
Rok (s čimer mislim na rock, ne na Ferengjo) 
je sicer ohlapen in zlorabljiv termin, ki vključ- 
uje vseh sort postavitve bendov in nemalo 
podzvrsti, od rokenrola in rokabilija do panka 
in metala. A najbolj ga definira prav nav- 
dušujoče tresenje zraka, ki ga oddaja elek- 
trična kitara. To tresenje je s stalno, vse bolj 
raznoliko rabo zorelo in se razvijalo, kar je 
obenem pomenilo radovedno iskanje novih 
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60 Metalski dedki Black Sabbath, ki so za- 

čeli z Ozzyjem, a ga 1979. nadomestili z 


Ronniejem Damesom Diom ter nato lanom 
Gillanom. Vpliv imajo močno hud. 
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solaže. To prepletanje komadom daje dodatno energijo. 


Zvok je tako postajal vse bolj distorziran, na- 
padalen, glasen in pogumen - tako je, vse 
težji. Na njegovi podlagi sta se tipični rokenrol 
in bluz v šestdesetih, najbolj v drugi polovici, 
zaostrila v težki rok. Žagajoči električni kitari 
so se pri tem pridružili opazen ritem prispeva- 
joči bobni, trdno podlago dajajoč bas in jesi- 
harsko kričav glas. Eden od vogalov kitarske- 
ga udejsvovanja je bil in je dobro slišen rif 
(angleško riff), ki ga glasbeni teoretiki defini- 
rajo kot 'kratko frazo, ki se ponavlja in je do- 
stikrat odigrana z nizkimi toni". To je tisto ža- 
ganje, ki tvori podlago glavnine rokovskih in 
metalskih komadov. 


sine 
600 This is Spinal Tap z natlačenke 163 je 
odličen film z metalsko tematiko. Drugi iz- 
postavitve vreden je Tenacious D in the 
Pick of Destiny, ki je za glasbene filme to, 
kar je Grandma's Boy za igričarske. 


Težki rok je simboliziral moč, neodvisnost, 
odločnost, svobodo, stanje na lastnih nogah. 
Da so se v Združenih državah kot največji iz- 
voznici popularne kulture in centru zahodne 
poloble ravno tistebodi razrahljale spone kon- 
zervativnih petdesetih, ni naključje. Muzika 
od nekdaj odsevala družbene spremembe in 
rabila kot medij za udejanjanje idej. To je bil 
čas hladne vojne, trenj zaradi spopadov v Ko- 
reji in Vietnamu in cvetličnega spolnega os- 
vobajanja, kar vse je imelo posledice za zvok. 
Vendar ostali svet ni zaostajal. Nasprotno, za 


Metallica je upravičeno največji metalski bend " 
in kljub ostrini ena najbolj priljubljenih glasbenih 
skupin na svetu. Zakaj? Zato. 


1. Nepopustljiva energija. Prva trdna zasedba ameriške sku- 
pine, se pravi James Hetfield (glas in ritem kitara), Kirk Ham- 
mett (solo kitara), Lars Ulrich (bobni) in Cliff Burton (bas), je 
zajahala val novega vala britanskega metala kot slinavo, ritavo, 
rdečeučno beštijo z dimom iz nozdrvi ter se s prvim albumom 
Kill 'Em All (1983) že naznanila širšemu občinstvu. V njeno 
thrash/speed metal izrazje so se kot žarnica v elektriko vklopili 
jezni, uporniški, agresivni mladeniči, siti izumetničenih gla- 
movcev. Albumi Kill 'Em All, Ride the Lightning (1984), Master 
of Puppets (1986) in ... And Justice for All (1989) so izganjali 
lastne zlodeje, utelešali Lovecrafta, ilustrirali vietnamsko voj- 
no, kazali razmere v norišnicah in usmerjali žaromete na diler- 
je drog. Vse to je bilo dano v ovoje kljub brzinskemu trušču 
precej melodičnega metala, ki je zadovoljeval tako under- 
ground sceno kot malo manj zagrete poslušalce. Pretkano? 
Morda. A iskreno. 
2. So resnični glasbeniki. Za razliko od kupa umetno nareje- 
nih projektov raznoraznih muzikaličnih zvrsti, ki se svaljkajo po 
TV-postajah in na podlagi hormonov mladeži delajo studiom $ 
(ja, vas gledam, Nickelback), so Metallica artisti, kot se zagre. 
Kirkove solaže, Hammetovi rifi, Larsove bobnarske pasaže, 
Burtonove in Newstedove bas linije, besedila, sporočila, melo- 
dije ... Vse prvovrstno, udarno, subtilno in zlagoma napredu- 
joče. 
3. Scanje po ovirah. Najprej so morali dvainosemdesetega 
rukniti iz benda Dava Mustaina zaradi drog, alkohola in ker je 
hotel usacga na gobec. Mustaine je kasneje osnoval Megadeth 
in rivalstvo traja še danes. Potem se je '86. v avtobusni nesreči 
ubil basist Cliff Burton, ki ga je zamenjal Jason Newsted. Nato 
so jih sflejmali ljubitelji, ko so za producenta naslednjega albu- 
ma po ... And Justice for All najeli Boba Rocka, nestorja sku- 
pin, kot sta Bon Jovi in The Cult. Hetfield je staknil hude ope- 
kline na odru med turnejo z Gunsi. Sledila so trenja med člani, 
ki so kulminirala v odhodu Newsteda, zapitosti Hetfielda, raz- 
noraznih kreganjih in wtf-tožbi proti Napsterju. Šele pred krat- 
kim so se zresnili. A še vedno so skupaj in zadnji album, Death 
Magnetic, je prav soliden. 4 
4. Kameleonske sposobnosti. Ce so osemdeseta preživeli v 
hitrostnem thrash metal angstu, so devetdeseta začeli moder- 
neje. Album Metallica oziroma The Black Album (1991) je stal 
milijon dolarjev in žrtvoval dolge, inštrumentalno virtuozne 
kompozicije na rovaš bolj direktnega, enostavnejšega, malce 
mehkejšega ter širše poslušljivega zvoka. S taistega albuma je 
country balada Nothing Else Matters, ki je obstoj benda zapisa- 
la v možgane žensk in metričev. Ka-čing! Z albumom Load 
(1996) so temeljito spremenili še imidž, saj so se ostrigli in 
prešli v darkersko podobo, ob kateri so mnogi na mestu stakni- 
li ledvične kamne. Kasneje so udejanjili kupek predelav starih 
komadov svojih vzorniških bendov (Garage Ine., 1998), za 
spremljavo najeli simfonični orkester (S8M, 1999) in naredili 
album St. Anger (2003), ob katerem ni bilo nikomur jasno, če 
so ga odigrali v sekretu ali v preoblačilnici čistilk. No, dolgčas 
ni bil z njimi nikoli. 

5. Še vedno jih poslušam in milijoni z mano. 


di" 
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godrnjanje težkega roka so izredno zaslužni Britanci, 
saj so ravno oni prispevali bende, ki jih najbolj pove- 
zujemo s tem pojmom, recimo Deep Purple in Led 
Zeppelin. Pa tudi dosti onih, ki so med množice pones- 
li lažji ali težji klasični oziroma bluz rok. Stonesi, Who, 
Cream in Yardbirds so vsi Angleži. 


Preteklost, vol. 2 


Uho v poznih šestdesetih in ranih sedemdesetih že za- 
sliši zvoke, ki so sorodni metalu, kot ga pojmujemo 
danes. Kristalno čist izvir je težko najti, saj so to lahko 
že rifi v komadu You Really Got Me Going skupine 
The Kinks (1964). Mnogi za dedke metala štejejo 
Zeppeline, ki so s težjim zvokom kmalu nadgradili 
svoje folk in bluz rok korenine... Black Sabbath so 
itak na seznamu vsakega pregledovalca zgodovine 
šundra ... prezreti ne gre cvilečih solaž Jimija Hend- 
rixa, ki za vekomaj navdihujejo prstnjaške veseljake 
.. sladokusci se spomnijo sanfrančiškanskega benda 
Blue Cheer, ki so s šestimi komadi na živalsko elek- 
trificiranem albumu Vincebus Eruptum prispevali 
grobi načrt za metalsko izživljanje nad inštrumenti 
(ter udejanjili morda prvi bobnarski rokerski solo) ... 
in tu so Steppenwolf z Born to be Wild iz 1969, ki je 
postal himna motoristične subkulture in uporabil fra- 
zo 'heavy metal thunder'. 
A najsi je bila porodnišnica tu ali tam, nesporno dej- 
stvo je, da je sredi sedemdesetih iz težkega roka zra- 
sla nova podzvrst, metal. Zanj so bili značilni še bolj 
masiven, trd, nepopustljiv zvok na podlagi silnih kitar- 


skih popačenj, gromovit bas, stalno razbijajoči bobni, 
petje, ki je rado prehajalo v dretje, virtuozne solaže ter 
splošna glasnost. Drugače rečeno, hard rok je pridobil 
na krčevitovsti, napetosti in vročini. In kaj se zgodi, ko 
rudo v kamnu podvržeš ekstremno visokim tempera- 
turam? Hja, stopi se, iz nje pa dobiš kovino. 

Toda proces zaostrovanja se ni ustavil. Ustvarjalci so 
bili lačni odkrivanja novih meja, kar je s svojim de- 
narjem in oboževanjem zahtevalo tudi podivjano 
občinstvo. Elementi rokenrola in bluza so se utopili v 
vse težjem zvoku, ki je na eni strani zapadal v že prav 
moreče rife, na drugi pa v vznesene solaže. Metal, 
zdaj po mnenju njegovih avtorjev neodvisen od hard 


6 Metal pride do izraza na koncertih, kjer slemaš z 
istomislečimi. Najhujša taka prireditev v SLO je 
tolminski Metalcamp, ki bo letos od 2. do 8. julija. 
Tam bodo Nightwish, Down, Lamb of God ... 


roka, čeprav je bil z njim še vedno neločljivo povezan, 
se je razpočil in krenil v razne smeri. Med njimi je bila 
najpomembnejša tista, ki ji rečemo 'novi val britans- 
kega težkega metala' (New Wave of British Heavy 
Metal - NWOBHM). Ta je v poznih sedemdesetih res- 
no odgovorila na grožnjo panka, ki je tedaj konkretno 
pokazal fakiče hardrokovskim dinozavrom. Purpli, 
Zeppelini, Kiss in podobni so postali preveč osredoto- 
čeni na nastopanje na štadionih ter so v komadih vse 
bolj komplicirali. Surova sila v obliki Sex Pistols in 
žlahte, ki je svoj rušilni, anarhistični, privlačno enos- 
tavni trušč godla na intimnih odrih lokalnih krčem, je 
naspidirano mladino povlekla stran od ostarelih zgu- 
bancev. NWOBHM pa je združil metalske zapovedi s 
pankovsko energijo in dostavil hitrejšo, direktno, 
adrenalizirano verzijo šundra. V ta val sodijo bendi, 
kot so Iron Maiden, Diamond Head, Venom, Saxon in 
Motorhead, ob katerih glasbi te ima, da bi od same 
zrajcane mačistične strasti zaslamal v vsak podboj v 
stanovanju ter brez sramu igral air guitar na troli. 
Mnoge grupe, ki so formirale ali požegnale NWO- 
BHM, še vedno obstajajo. Še več, so priljubljene in 
spoštovane, kar je potrdilo, da je njihov recept pravi, 
in so dale novega poleta starejšim kolegom, ki jih je 
pank resno poškodoval. Spremenjeni preživeli in 
NWOBHMjevci tako zdaj radi sodijo v ohlapni pojem 
tradicionalnega metala, ki se ni bistveno spremenil 
niti pod naskokom grandža (grunge - Nirvana, Pearl 
Jam, Stone Temple Pilots, Alice in Chains) v devet- 
desetih. Težkorokerski grandž, ki je nastal v Seattlu, 
je s svojimi mastnimi rifi ter jamranjem nad zajeba- 
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nim lajfom udaril zlasti po komercialni zlaganosti 
večine hair (glam) metala. Ta se je itak bolj kot s pra- 
vim metalom pečal z rokom in popom, zaradi česar 
mu pravijo tudi pop metal, povrhu pa je v osemdese- 
tih utonil v obsedenosti z grivami, ruticami, pajkica- 
mi, sladkobnimi baladami, grupiji ter odrskim afna- 
njem. Vsem, kar je bilo idealno za medije, zlasti tele- 
vizijo, pa tudi radio, ki je od vedno lačen zlahka pos- 
lušljivih melodij. Tako so Motley Criie, Cinderella, Po- 
ison, Ratt, WASP in podobni tiči izgubili veliko fanov. 
Preživeli so le trdokožni, na primer Bon Jovi. Podob- 
nost s pankovsko invazijo deset let poprej ni naključ- 
na, saj je cikel očiten in lasten tudi drugim zvrstem 
muzike. Le vprašanje časa je na primer, kdaj se bo 
ogabni MTVjevski kvazi gengsta hiphop z bjočez in 
lajnanjem o kešu sesul sam vase. 

Zapuščina novega vala britanskega težkega metala 
obenem sega nad korajžni upor grandžu, saj je njihov 
recept direktno vplival na bodoče zvezdnike. Najbolj 
na NWOBHMjevega otroka, thrash metal, in njegove- 
ga največjega člana, po vsem svetu znano Metallico. 
A to ni bilo vse, saj se je s tem dvignila zastavica, ki je 
velela štart v nadaljnje glasbene ekstreme. Venom so 
z zapuščino Black Sabbathov in njihovih strašljivih 
besedil zakoličili črni metal, Maidni thrash, ki je sredi 
osemdesetih prešel v death metal in power metal, 
dočim so kravatarske pizde sceno izkoristile za pro- 
pagiranje glam metala. In bolj kot je metal rastel, bolj 
je preizkušal nove prijeme sam v sebi ter se mešal z 
drugimi zvrstim. Tako so se rodili gotski, progresivni, 
simfonični, raperski, vikinški, krščanski, industrijski 
in nu metal, pa metalcore, grindcore in še marsikak 
odvrtek ali združek. O vsakem bi lahko napisal več 
strani, saj se razlikujejo, a za kaj takega žal ni prosto- 
ra, niti ne pišem knjige. 


Raznovrsten hrušč 


Metal je torej dodobra razvejan, ima številne zvrsti in 
sega od stadionskega mainstreama do bendov, ki 
vztrajajo pri obskurnih principih ter za večno igrajo po 
beznicah. Toda jedro ostaja nespremenjeno. Metal je 
od nekdaj glasba delavskega razreda, manjšin in de- 
privilegiranih slojev, polnih frustracij. Saj se najdejo 
bogatinski metalčki, ki v meščanskih stanovanjih sre- 


n 
2i Blači Sko bath: War Pigs, 1970 (težki metal) 
32 pudgie: Breadfan, 1973 (težki aokinetal) 
4. Judas Priest: Exciter, 1938 (težki/speed metal) 
5. Motčrhgad: Ace, of Spadesy 1980 (težki metal) 
6. Iron Maideh: Numberfopihe € Beast, O 982 (NWOBHM) 
Ze Venom: stalne the Dead, 1$82 (black metal) 
8. Accept: Ball to; hištvau, 61983 (speed metal) 


di Ljubljane nažigajo Disturbed, ker jim krvavijo srče- 
ki ob nepravičnosti tega sveta, šmrk. A pravi učinek 
ima metalski trušč na one, ki na podlagi lastnega 
življenja čutijo, da je svet nepravičen, in vedo, da bo- 
do to le stežka spremenili, zaradi česar so JEZNI. 
Kdor tega besa nima v sebi, stežka razume, kaj pred- 
stavlja tovrsten šundr. Od tu debeli pogledi in neod- 
obravanje malomeščanov ter krepostnih cepcev, ki že 
v malo težjem rifu vidijo satanizem. 

Nobeno naključje ni, da je metalcev dosti po pustih 
mestnih predelih in zabačenih vaseh. Idrija, od koder 
sem, je bila od nekdaj pankovsko-rokersko-metalska 
trdnjava, kjer ljubitelje narodnjakov in Christine Agui- 
lere ob petkih javno bičajo na glavnem trgu, dočim je 
moje trenutno vaško okolje nabito z najstniškimi me- 
talci, ki hodijo v cerkev z majicami In Flames. Carji. Iz 
takega nešminkerskega ozadja deloma izvira tudi po- 
treba po močni, enotni skupnosti, ki je pri šundravcih 
zelo izražena. Zaščitni znaki so čupe, pripravne za no- 
ro mahedranje in ubijanje nasprotnikov s točo prhlja- 
ja, pozdrav z iztegnjenima kazalcem ter mezincem, ki 
simbolizira hudičeve roge, in tradicionalno preprosta 
oblačila. Ta se omejujejo na bombaž, džins in usnje, 
najraje v črni barvi. Če imaš preveč kovinskih doda- 
tkov, si že gej, kar je sorta ljudi, ki v metalski družbi 
zaradi njenega splošnega mačizma praviloma ni širše 
sprejeta. Nemara tudi zato pravi metalci ne plešejo, 
temveč stojijo, suvajo z glavo in navidezno stružijo s 
kitaro. A tu smo že pri spopadanju med klikami v slo- 
gu metalci proti skinom proti reperjem, v kar se ne 
bom spuščal. Tako sovraštvo je voda na mlin izko- 
riščevalcem in poslovnežem, ki na ta rovaš kujejo ka- 
riere ter dobiček. 

Skratka, metalska glasba je tista, ki jezo pa v 
Seveda SS, bendi ne dajo dosti na pesmi či 
zgodbe in se ubadajo z uglasbenjem lastnih demonov, 
kar nekatere poslušalce spravi v ekstazo. Še pogoste- 
je pa so skozi kovinarska besedila izražene konkret- 
ne, pogosto kritične ideje. Tako slišimo mesarjenja 
družbe in politike (Metallica), razmišljanja o zgodo- 
vinskih dogodkih (Iron Maiden), krike po svobodi 
(Accept) ter ljubezni (metalske balade), upor proti 
krščanstvu (Cradle of Filth) in na tisoče drugih idej, 
pomešanih tako ali drugače. Metal je hkrati glasba, ki 


9. Yngwie Malmsteen: Black Stari Hi 984 (novoklasični metal) 
-—- 10. Slayer: Hell A ee (thrash metal) 


. 


11. Metallica? Odjej 
nj : 
12. Manowač: 'Capiy.O 


Beo (thrash metal) . 
al 41987 (power metal) 
13. Obituary: Suffocation, 1989 (death metal) 


e iger £umfiavsko tematiko ni kaj dosti. Vsi 
pomnimo legendarni Full Throttle, čeprav je bil 
ta bolj motorističen kot metalski, kak star kozel 
pa še fantasy stripovsko sekljačino Heawy Metal 
FAKK in dumačino KISS: Psyeho Circus. Jeseni . 
pride Briital Legend kultneža Tima Schaferja z 
digitalnim Jackom Blackom v glavni vlogi. 


se odlično posoja udejanjanju fantazije in onostran- 
skega. Klasične teme so Gospodar Prstanov (Blind 
Guardian), starodavne kulture (Mercyful Fate), legen- 
de in grozljive štorije (preveč, da bi našteval), fetiši 
(Nine Inch Nails), smrt (Type O Negative), swords $ 
sorcery (Manowar) ... Naslovnice albumov, tatuji, 
našitki in podobno to še kako odražajo, saj na na njih 
ne manjka čudežnih bitij, luciferjev ter ancientnih 
simbolov za strašenje župnikov. 

Logično. Želja po drugačnem obstoju in nje razisko- 
vanje je pač kot nalašč za metal, to obilno kitarsko 
žaganje, podloženo z bobnanjem in kričanjem. Ej, če 
bi bili Aleksander Veliki, Hitler, Konan in Svarun me- 
talci, bi ziher skupaj svirali v bendu! 


4 NE h 
K ser: Can't Get, Enuft, je90 ole metal) 
2. (Čathedral: spe Eve; 
3. PanteraMoutb'tor; 
4. le T 8 Bodyleotin 
DR Ri Ki 
5:/Kyuss: Demon 'Gleaner,Al994/(stoner metal) 
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ii 6. Toollstiničjat 1 id; (pro, 
7. Korn:'greakjon dl. 


12. Mi morah hen A 
13. Bullet for a valištine: Hsagts: Burst Into ev (metalcore) 


€ sestavil sem cedeja oziroma plejlisti, ki bi morala analfabetu dati precej dobro idejo o tem, za kaj gre pri metalu in kako se je razvijal. (Ja ja, vem, to je 
sama komerciala. Tr00 so le tisti, ki napišejo komad, ga odigrajo v garaži in se takoj nato ubijejo.) Po trinajst komadov je na vsakem, ker 666 jih raje nisem 
šel nizat. Maltene vse lahko za prvi okus ujamete na YouTubu. Pa prosim brez sekiranja na forumu, zakaj nisem napisal tega ali onega ansambla oziroma 
komada. To je le prerez po moji izbiri. Tudi meje med zvrstmi so včasih zabrisane, posebej pri skupinah, ki delujejo na ducate let, kot so Maidni. A ne glede 
na krege o tem, kdo sodi kam in zakaj ni gor AC/DC, ki so ja hudi metalci (ne, niso — so težki rok, mešan z bluz rokom), menim, da sta listi reprezenta- 
tivni in bosta v užitek tako nepoznavalcu kot ljubitelju. Posebej zaradi Korpiklaanijev. Brez njih ne sme biti nobena pivopivska fešta. 


hormonikaš 2009 


ivljenje daleč na severu je kruto in brž iz- 

korenini slabiče, suhavderje ter mehkuž- 

ce, ki jih udari srčna kap, ko se iz savne 

vržejo v sneg. Pravi nordijci to storijo ta- 

ko, da paro nažgejo do skrajne meje, po- 
tem pa na štrbunk skočijo v ledeno mrzlo jezero ob 
idilični brunarici in pri tem z zobmi ujamejo ribo. Za 
avtorje iger v grupi Frozenbyte sicer nisem ziher, da 
to počno, je pa nekaj gotovo: ko končajo svoj najno- 
vejši projekt Trine, se lahko lotijo arkade z zgornjo 
tematiko. Na Steamu bi jo gotovo rade volje prodajali; 
če ne zaradi drugega, zato, ker bi se Gabe Newell šel 
shujševalno kuro vsaj v navideznosti. Morda kaj take- 
ga celo nastane, sploh če si možaki privoščijo kako 
finlandio preveč. A Laurija Hyvdrinena, direktorja in 
glavnega oblikovalca, sem spraševal o drugih rečeh. 
Takoj po tistem, ko sem si ogledal Trine. 


Kaj to za ena igrica? 


Trine v angleščini, ne finščini pomeni trojko oziroma 
nekaj, kar je narejeno iz treh delov. Šlo bo za dvoraz- 
sežno teci-na-desno ploščado za PC in PS3 s fizikalni- 
mi ugankami, katere dizajn ni tako zelo povsem dru- 
gačen od LittleBigPlaneta, da bi Media Molecule Fin- 
cev ne mogli tepsti. 

Tematika je več kot očitno pravljično fantazijska, kar 
v tem primeru pomeni, da pridejo vitez, čarovnik in 
tat v bar, v katerem vsi berejo Terryja Pratchetta, in 
se brutalno spotaknejo ob hodeč kovček. Ali, drugače 
povedano, trojica se na coprniški akademiji ujame v 
magični artefakt, nakar jih čakajo stopnje pobega. 
Vsaka oseba si bo lastila določene koristne sposob- 
nosti. Vitez se bo tepežkal in zaradi gorostasnih mišic 
prekladal (tudi metal) težke objekte, tat bo izstreljeval 
puščice in imel kljuko na vrvi, s katero se bo hakljal 
na objekte, čarovnik pa bo udejanjal fizikalno simuli- 
rane predmete. Če bo z risanjem kroga priklical kro- 
glo, se bo ta skotalila po pobočju navzdol in zgazila 
sovražnike, če bo zarisal črto, se bo pojavila ploščad 
za prečkanje lave. 

No, bistvo naslova bo v sodelovanju oseb in kombini- 
ranju sposobnosti. Vešč bo denimo pricopral zaboj, ki 
ga bo vitez zadegal pod strop, tat pa se bo s kljuko za- 
pel zanj in tako prišel čez dotlej nepremostljiv prepad. 
Oziroma se bo zanj zahakljal kar medtem, ko bo ob- 
jekt še letel po zraku. Vse to obeta zahteve po arkad- 
ni spretnosti in rabi sivih celic, kar je kombinacija, ki 
je za kultnega naredila Braid. Seveda pa je eno izmi- 
sliti si zanimivo podlago, a nekaj drugega to narediti 
genialno. Ali vsaj igralno. 

Risankasta grafika, narejena s Frozenbytovim lastnim 
3D motorjem, je videti jako privlačna in dogajanje ka- 
ni spremljati simpatična srednjeveškoidna muzika. 
Zgodba menda tudi bo, povedana skozi animacije 
med nivoji, dočim zna biti najbolj privlačen element 
sodelovalni način za dva do tri igralce, ki naj bi 
občutno razširil nabor možnosti. Žal bo samo lokalen, 
se pravi na enem sistemu. 

Filmček imate na natlačenki, zadeva pa izide junija za 
PS3 in verjetno kak teden ali dva pozneje za PC. Če 
ne bo, bičajte Hyvarinena, ker mi je on tako rekel. 


Sneti vrže kozarec ojštre vodke čez ramo, s či- 
mer razveseli severnega jelena žalostnih učk 
za sabo, nakar pobara finske razvijalce Fro- 


4 


zenbyte o tem in onem. 


€ Zgornja slikica kaže, kako čarodej v luftu pricopra šatuljo, ki pade na okostnjaka in mu povzroči zlom 
trtice. Na spodnji pa vidimo tatu, kako se samoobvladajoče krade mimo orjaškega zaklada, h kateremu 


se bo bržda še vrnil. Zanimivo je, da se bosta lahko drugi in tretji igralec tvojemu mahedranju po nivo- 


jih pridružila kadarkoli, čeprj to napoveduje, da količina ra 
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Lauri, za začetek bi rad izvedel več o tem, kako je 
vaša firma nastala in kako ji je uspelo obstati v 
krutem svetu razvijanja špilov. 

Frozenbyte je druščina prijateljev ustanovila leta 
2001, kar je bila krona večletnega izdelovanja manj- 
ših preizkusnih (shareware) izdelkov. Z igrama iz seri- 
je Shadowgrounds smo nato doživeli soliden odziv ta- 
ko kupcev kot kritikov. Vendar pot ni bila lahka, saj 
smo enico delali tja do leta 2005, pri čemer vmes za 


ug HERE ce) si 


svoj trud največkrat nismo dobivali denarja. Zdaj pri- 
čakujemo, da bo Trine prva iz nove generacije naših 
iger, ki bo odjemalce resnično navdušila. 


Kako je videti vsakdanje ustvarjanje v Frozenhytu? 
Mar ves ljubi dan nahijate Tekken, kot se je doga- 
jalo v lon Stormu? Ste tesno povezano moštvo ust- 
varjalnih posameznikov ali pa gre bolj za hier- 
arhično urejeno strukturo? In ali vam pregovorni 


maj 2009 


kravatarji solijo pamet, kakšne igre je treba delati 
in kakšnih ne smete? 

Rekel bi, da smo tesno povezano moštvo ustvarjalnih 
posameznikov. Pri nas lahko vsakdo izrazi svoje mne- 
nje o igrah, ki jih izdelujemo ali jih kanimo izdelati. 
Prav tako večina moštva sodeluje pri dizajniranju špi- 
lov in v celotnem njihovem ustvarjalnem procesu. Se- 
veda imamo producenta in glavnega oblikovalca, ki 
mnoštvo idej urejata, ter fante in eno punco, ki skrbijo 
za denarno plat in nas tako držijo v stiku s resnič- 
nostjo. Vsekakor si le redki lastimo kravato in večina 
nas še nikdar ni bila v obleki. Sploh pa ni tod nikogar, 
ki bi oboje nosil vsak dan, hehe. 


Biti droben, neodvisen razvijalec je od nekdaj vel- 
jalo za slabo izhodišče. Toda v zadnjem času se 
pojavlja vse več domačih iger, ki so finančno kar 
uspešne, predvsem zaradi servisov za digitalno 
razpečevanje. Kakšne so težave pri tem, da si 
garažna skupina? So vam digitalni servisi poma- 
gali pri uspehu? 

Rana leta, ko smo še delali zlasti za prodajo v kla- 
sičnih trgovinah, so bila precej trda. Mešetarji so lah- 
ko postavljali ostre pogoje. Zdaj, ko smo bolj osredo- 
točeni na nefizično distribucijo, je položaj drugačen, 
saj ta način bolj ustreza velikosti in dometu naših špi- 
lov. To, da imamo izkušnje iz običajne prodaje, je 
prednost, saj se spoznamo na ubadanje z založniki in 
trgovci. Na vsak način so spletne trgovine izredna pri- 
ložnost za male avtorje in bodo sčasoma konkreten 
izziv tudi za tradicionalne izdajatelje. Predvsem zato, 
ker lahko izdelovalci iger že zdaj povsem preskočijo 
založnika, če dobijo denar iz drugih virov. Menim pa, 
da založniki ne bo izginili, saj imajo dosti prednosti na 
drugih področjih, na primer pri oglaševanju. 


Shadowgroundsa sta hila solidni igri, vendar se je 
Survivor zdel kot pogrevanje juhe brez udarnosti, 
ki je bila značilna za prvenec. Zlasti sem pogrešal 
kul šefe in z več posluha načrtovane valove sov- 
ražnikov. No, želim vprašati, ali so za ti igri obsta- 
jale kakšni veliki navdihi, seveda razen Alien 
Breena? Bi mednje uvrstili kake japonske avtorje, 
na primer Treasure? 

Pri Shadowgrounds 1 in Shadowgrounds Survivor je 
veljala še bolj 'demokratična' metoda izdelave kot pri 
naših novih projektih. Zato sta igri mešanici idej z 
vseh vetrov, odvisno od tega, kaj je imel kdo v glavi. 
Nekateri smo bili prepričani, da nas navdihuje Alien 
Breed, medtem ko drugi zanj sploh še niso slišali. Ta- 
krat smo vedeli bore malo o drugih razvojnih firmah. 
Zlasti japonska podjetja so bila za vse velika skriv- 
nost, razen seveda za dežurnega norca na animeje, ki 
ga ima vsak razvojni tim in ve vse o Aziji. Morda smo 
poznali Nintendo, Sony in Sguare Enix (takrat zgolj 
Sguare). Dosti več pa ne. 


Trine, torej. Videti je precej nenavadna reč, 
združek miselne in ploščadne igre. Obstaja kak 
posehen razlog, da ste izbrali tako šablono? 

Trine je lepa sprememba od tistega, kar smo počeli 
prej, hkrati pa smo v njem uporabili vse svoje iz- 
kušnje z izdelovanjem dvorazsežnic. Začeli smo z 
željo po platformski igri, toda ko smo dodali fizikalno 
igranje in miselne elemente, je to nenadoma postalo 
velik del špila. Tako se je zasnova razširila na plat- 
formsko plus miselno akcijo. 


Vidim, da bo Trine izšel za PC in playstation 3. To 
je nenavadna izbira sistemov. Zakaj ne PC in xbox 
360, saj naj bi si bili ti platformi dosti bolj podob- 
ni? Je playstation 3 res tako zahteven za programi- 
ranje? 
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Drži, kombinacija PC in PS3 je redko videna, vendar 
menimo, da gre za dobro izhodišče, ki pokriva neka- 
kšna nasprotna tabora. PS3 je definitivno drugačen za 
programiranje od računalnika in X360, vendar z njim 
nismo imeli kakih velikih težav. Trine je na playstatio- 
nu 3 stekel po komaj petih tednih razvoja. 


Vam je Sony aktivno pomagal pri tem, da se bo 
igra pojavila na Playstation Networku? Kakšen 
sploh je ta proces — so v njem kaka polena, na kat- 
era je treba paziti? 

Naš izdajatelj Nobilis je poskrbel za večino procesa za 
izid na PSNju, zato smo se lahko posvetili igri in se 
nam ni bilo treba ukvarjati z birokracijo. Je pa bil So- 
ny zelo dober partner, saj so imeli njihovi ocenjevalci 
iger kar nekaj zelo uporabnih pripomb na Trine. Ne- 
kaj smo jih potem dejansko vdelali. 


Finska se zdi kar močna v razvijanju iger — tu ste 
vi, potem Remedy (Max Payne), Kloonigames (Cra- 
yon Physics Deluxe), RedLynx (Reset Generation), 
sama Nokia z n-gagem ... Bi rekli, da je to posledi- 
ca visoke tehnološke razvitosti države? 

To, da ima Finska močno tehnološko tradicijo, je ne- 
dvomno pomagalo, saj nas je večina v stiku s hi-tech 
gizmi od malih nog. Prav tako imamo na Finskem ve- 
liko programerjev. Res pa je, da prodorne igre zahte- 
vajo ustvarjalnost in inovacijo, in posrečilo se nam je 
najti tudi mislece in umetnike za izvedbo. Zato me- 
nim, da je naše moštvo močno po obeh plateh. 


Kakšna je finska publika? Računate nanjo, da bo- 
do kupovali vaše igre, ali morate staviti tudi na 
druge države? Katere so najbolj priljubljene igre in 
sistemi tam gori - je Finska osredotočena na PC 
ali konzole, ali pa so špili na mobilnikih čisto zatr- 
li ostale? 

Ker je Finska z dobrimi petimi milijoni ljudi zelo majh- 
na država (Kaj smo potem mi, bakterija? -Sneti), od 
tu pride droben delež. Če igro na Finskem spravijo v 
promet v deset tisoč izvodih, je to izreden uspeh. Zato 
v skupni prodaji AAA-naslovov domače trženje po- 
meni kak odstotek, kar pomeni, da se ne moremo za- 
našati na rodno grudo. Kar se sistemov tiče, ima 
večina gospodinjstev osebni računalnik in vsaj eno 
sobno konzolo. Na splošno najbolj priljubljene so So- 
nyjeve, zlasti playstation 2, kar se nove generacije 
tiče, pa so PS3, X360 in wii nekako poravnani. Po eni 
zadnjih raziskav so si igre in zabavni programi za PC 
odrezali tretjino trga, ostalo pa je pripadlo konzolam. 
Kar se mobilnikov tiče, pa jih imamo več kot prebi- 
valcev, saj nikakor ni malo osebkov, ki si lastijo po 
več telefonov :)! 


€ Ja, igre nam dostavljajo normalni ljudje v 
sandalih in kraikihenlacah. No, tile modeli iz 
Erozenbyta so se manekeni proti Blizzardu, ki so 
lejansKO'Videti KOUZDORHULLOVIZ oltar Wars 
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e se ozrem po novejših arkadnih dirkači- 
nah, zaznam dve ključni težavi. Prva je 
ta, da jih je vse preveč narejenih po is- 
tem videznem kopitu, in sicer tistem iz 
filma Hitri in drzni (The Fast and the Fu- 
rious) iz leta 2001. Ker je ruljo začaralo pedenanje 


čeprav jih je poganjal Dizl, je filem postal veleuspeš- 
nica. Nato se ga je kot mladoletnik ponarejenega iz- 
pita oklenil Electronic Arts, ki je iskal navdiha za že 
rahlo šklopotajočo serijo Need for Speed. NFS: Un- 
derground, ki je prišel 2003., je dogajanje tako ovil v 
neon in ga prestavil na nočne mestne ulice, žaromet 
pa usmeril na pičuze na štartu ... na zloščene, leske- 
tajoče se, s čapskimi dodatki spimpane jeklene ko- 
njiče ... in na taf, je-je, bedes, fifti sentovski, šta ble- 
neš mali, ril muver etitjud, ki si ga mora poleg kme- 
tavzarskega trimetrskega spojlerja odtlej lastiti vsak 
nabrit dirkač. 

Na Brze 8 furiozne se je potem šlepala vsaka nasled- 
nja Potreba po hitrosti, in ker je to najbolje prodajana 
serija svoje baže, so ji sledili kloni, od Juiced do Stre- 
ets of Moscow. Celo špili, ki so bili igralno drugačni, 
so cikali na holivudsko kvazikulskost ilegalnega 
uličnega dirkanja, na primer Midnight Club. Posledica 
je bila, da so drugačni, bolj odmaknjeni in sanjavi na- 
slovi te baže izgubili veliko priljubljenosti, saj so 
množicam, ki so menile, da so zdaj usvojile realizem 
in trOO dirkanje, delovali neresno. Najbolj so trpele fu- 
turistične dirkačine v slogu F-Zera ter na otip prepro- 
stejše zadevščine a la Screamer in Ultimate Race Pro. 
Adijo, etapne dirke na čas in uživantsko primerjanje 
rekordov, dobrodošli mestni ovali z razgibanostjo 
zasavskih blokov. 
Druga težava novejših arkadnih šoferščin je 
manko globine. Zmotno je prepričanje, da je 
arkade tako ali tako nimajo. Izraz arcade iz- 

vira iz prostorov z igralnimi avtomati na ko- 


Sneti 


vance ali žetone. Ko si njega dni pristopil k takemu 
stroju, nisi imel ne časa, ne volje, da bi se učil zaplete- 
nih nadzornih shem in pol ure študiral, kako fentati so- 
vražnika. Vse je moralo biti takoj dojemljivo: tu si ti, 
tam je lopov, z joystickom se usmerjaš, z gumbom 
streljaš/mlatiš/ščiješ. Enostavno kot mineštra. A tej 
preproščini je moralo biti dodano nekaj več. To nekaj 
so bile v streljačinah vedno bolj kompleksne in težke 
situacije, zahtevnejši in močnejši sovražniki ter njihove 
kombinacije. Če govorimo o dirkačini, pa so morale 
biti proge narejene tako, da so želele pazljivost, reflek- 
se in učenje. Če tega ni bilo, se je mušterija naveličala 
in adijo, cekinčki. 

V geslu 'hitro priučljivo, težko zamojstrovano', ki izha- 
ja iz te filozofije, se skriva večna privlačnost arkadnih 
iger, na katero pa sodobne akcijske dirkačine rade po- 
zabijo. Mnoge se osredotočijo na spektakel in vzne- 
mirjenje ob takojšnji dostopnosti, nimajo pa ne izpilje- 
nih stez, ne takoj razumljive, a vseeno dovršene igral- 
ne mehanike. Pač goniš v dokajšnjih okvirih normale 
in si zadovoljen sam s sabo, ker imaš tak avto in babe, 
čeprav v resnici voziš skiro in porivaš buče na polju. 
Za to najbolj krivim EA, ki je z NFSji, zlasti Underco- 
verjem, treščil ob dno nedeljske ohlapnosti, z Burnout 
Revenge in Paradise pa nekdaj perfektno uravno- 
teženo Criterionovo serijo zmutiral v 

grafično čudovito plitkost. No- 
ben od teh špilov ne razu- 
me, da mo- 
ra hvale- 


vredna arkadna dirkačina posedovati element veš- 
čine, ki vsako sekundo niha med kaznijo in nagrado. 
Tak je sistem poklonov (kudos) v Project Gothamu ... 
take so milimetrske kontrole v Trackmaniji ... tak je 
nitrak (nitro  turbak :)) v Ridge Racerjih ... taki so 
zračni žlajfi v Wipeoutih ... in tak je drift v Outrunu 2. 


Na štartu 


Outrun je serija, ki se je začela z vsesvetovno avto- 
matno klasiko iz leta 1986 in se nadaljevala na konzo- 
lah, pri nas pa imela dvoplastno smolo. Najprej ni bila 
čislana zaradi tega, ker predelava za DOS ni bila po- 
vsem na ravni in so bili tistebodi vsi očarani nad Test 
Drivom. Pred tremi leti, ko je za PCje izšel Outrun 
2006: Coast 2 Coast (J156, 85) in se je okoli svaljka- 
lo dovolj PS2jev ter xboxov 1, pa je gmajna že podle- 
gla fastandfuriousovskemu sindromu malanja gejev- 
skih plamenov na pleh. A Outrun in Sega zaradi tega 
nista nič na slabšem; itak ne bi špila tod nihče kupil, 
marveč bi ga vsi spizdili in potem jokali po forumih, 
kako je hardcore naslovov vse manj. Trpi le igrarska 
kultura Triglavlandije, zaplankana v inercijskem čaš- 
čenju reciklaže. Drži, s sanjami o tem, da si poulični 
dirkač, ni nič narobe. Toda kar je preveč, je preveč. 
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V takem uravnilovskem vzdušju je utopično pričako- 
vati, da se bo zgodil hiter in množičen premik, ne gle- 
de na to, kaj jaz tu napišem. Vendar je Outrun v zad- 
njih inačicah (2, SP, Coast 2 Coast, Online Arcade) 
igralno orenk bolj dodelan in globok kot NFS Under- 
cover ter Burnout Paradise, trenutno najbolj priljublje- 
ni arkadni dirkalnici na peceju. Na prvi pogled je to 
smešna trditev. Ozadne štorije v Outrunu ni, edina 
avte enega proizvajalca, šofiranje pa je z resničnostjo 
pretežno povezano s tem, da ima avto štiri kolesa in 
da vozi po cesti. Prevod: usmerjanje bolida in fizika 
sta malodane vesoljski, zaviranje je izjema in pičenje 
pri najvišji hitrosti je domala stalno. Ni poškodbenega 
modela, vozil, ki bi prihajala nasproti, kapsov, šraufa- 
nja, farbanja, dodajanja okraskov, nadgrajevanja voz- 
nikovih sposobnosti in kar je takih pritiklin, s katerimi 
moderne predstavnice zvrsti navdušujejo šalabajzerje 
v Tijuani ter Istanbulu. Tudi grafika je s tehničnega 
stališča zastarela, saj niti najnovejši Outrun ne 
prešvica par let starih igralnih mašin. 

Na čem torej temelji moja trditev? Na dvojem: doma- 
la popolni vozni mehaniki in fantastično načrtovanih 
progah. Že Outrun 1 se je, najbolj po zaslugi kultnega 
Seginega dizajnerja Juja Suzukija, docela držal ome- 
njene zapovedi 'easy to learn, hard to master'. Saj se 
je moral, sicer podjetje, ki je dolga leta uspevalo prav 
na rovaš svojih avtomatov, ne bi bilo veselo. To je po- 
menilo, da si v igralnici sunil bližnjemu čefurčku žeto- 
ne, jih vstavil v Outrun, pohodil gas in iz prve od sku- 
paj dveh prestav urno preklopil v drugo, ki je omo- 
gočila največjo brzino. V njej si nato preživel levji de- 
lež časa. Paziti je bilo treba na druge šajtrge na asfal- 
tu (pet vrst njih - porsche 911, BMW 325i, VW hrošč, 
korveta in poltovornjaček), tvoj največji nasprotnik 
pa je bila proga. Ta je imela zložne ovinke, ki pa so 
pri šibanju blizu tristo na uro postali ostri. Da si skoz- 
nje prišel tako, da nisi frčal ven, a da ti obenem ni bi- 
lo treba zavirati, si moral dobro predvidevati vijuge. 
Oziroma vedeti, kdaj obrniti volan. Evo razloga za no- 
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€ Čeprav prvi Outrun ni bil pretežak, se je mogel 
lov na rekorde razviti v obsedenost. Posebej zaradi 
suvalnega avtomata, ki je izvrstno podpiral fini ob- 
čutek hitrosti. Emulator izkušnjo povzame le delno. 


ve kovance in teroririziranje gostov v igralnici! Če si 
bil slab, ti je zmanjkalo časa, vendar se za prihod do 
cilja ni bilo treba zares noro truditi. 

Povrhu je bilo fletno, da je zraven tebe v kabrioletu 
sedela bjondina, da si imel na izbiro tri mogočno za- 
pomnljive melodije, da je bil občutek hitrosti zaradi 
povečevanja bližajočih se gibljivih sličic (sprite sca- 
ling) za tiste čase izreden in da se je proga na štirih 
mestih razcepila. Vedno si začel na istem štartu, na- 
kar si ob koncu trenutne ceste izbral med lažjo levo in 
težjo desno potjo. Na križpotju si dobil tudi dodatne 
sekunde. Na ta način je igra vsebovala petnajst te- 
matsko različnih odcepov s petimi cilji, kar ji je nudilo 
nenavadno raznolikost. 

Še ena plus točka je bil sam avtomat. Suzuki, ki si je 
Outrun zamislil na podlagi znanega filma The Can- 
nonball Run z Burtom Reynoldsom in Rogerjem Moo- 
rom, si je želel, da bi igra vplivala na čutenje dotika, 
ne samo na oči in ušesa. S tem bi nadgradil balanco s 
svoje prejšnje sorodne naprave, avtomata za motori- 
stično arkado Hang-On, ki je bil videti kot dirkalni 
motor in je imel ekran vdelan v vetrobran. Zato je Se- 
go prepričal, da je proizvedla avtomate v obliki avta s 
premikajočim se sedežem, ki je drsel v vse smeri, in 
volanom, ki se je ob trkih tresel. Outrun je tako postal 
prvi avtomat s povratnim suvanjem na volanu. Bile so 
štiri inačice: dve pokončni in dve, v kateri si sedel. 
Prvi sta bili običajne in pomanjšane velikosti, drugi pa 
oblikovani podobno, le da je imela deluxe verzija 26- 
palčen zaslon, standardna pa 20-inčnega in je bila 
malce poenostavljena. Vse iteracije so si lastile pre- 
stavno ročico in pedali za pospeševanje ter zaviranje. 
Drhteči hardver je obiskovalce tako navdušil, da so za 
Outrunom ponoreli, najbolj zagreti pa so besno iskali 
znani i kot ' gear ga-cha', je pravočasno prestavljanje 
botrovalo turbaku z belim plamenom - ter sčasoma 
polomljenim ročkam. Pri nas in tudi v Evropi avtoma- 
tov z Outrunom nismo videli kaj dosti, so pa bili na 
Japonskem, kjer je Sega doma, zelo razširjeni, najbolj 


ODVRTKI 


Prava Outrunarki sta ključno-vplivala 
na-ostale, Sta,samo, dva:eničaiz,leta 
1986 in dvojkaciz leta:2003. Votično, 
oba Suzukijeva. Iz diVojke-so se nato 
—rodili 2 SP; Coast 2 Coast in Online 
. Arcade. XKaj-pa iz prvenca? O, kar do- 
sti. Segaj je licenco iztrgala prvotnemu 


avtorju in jo konkretno izcuzala: Kar 


nikakor ne spomni na Sonica, neee ... 


Turbo Outrun (1989) 

Poanta je bila v dirkanju čez Ameriko, 
kar je bilo blizu Suzukijevi izvirni za- 
misli — Outrun je namreč navdihnil 


film-he Gem onrati Run. Vožnji so 
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dili še hitrejšo:rZ avtomatov je špil 
skočil na domače sisteme, od amige 
in STja prek spectruma in C-64 do 
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mega driva ter DOSa. To je bil zadnji 
Outrun do Coast 2 podi ki lejpriše! 
na PC. | | 


Batile Outrun (i gadi 


Uživantsko. križarjenje se je v Ja ga f 


vriku za Segin master system, poslo- ui 


vilo in nadomestilo ga je pregi njanje 
avtomobilov iskanih kriminalcev. Ko 
si se z dirkanjem, in vijuganjem skozi 


promet prebil do njih, si se zaletaval di 


pobalin. Fural si tri 
ila: avto, motocikel in vod- 
je šlepala na kon- 


ne dobra, noaNisnar. 


Outrun 2019 (1993) 


-— Minili sta novi dve leti in čas je bil za 


vanje, dokler niso klonili: £ahko si' 
skakal in izboljšal lastnosti avta s ku- 
povanjem nadgradenj, ki si jih dobil v 
mimovozečem tovornjaku. PR 


Outrun Europa (1991) 


%). Glede na to, da je Outrun itak ves'ev- 


ropski, je naslov tega naslednika za. 


amigo, ST, C-64, CPC, spectrum, ga- < 


me gear in master system malce 


nov Outrun! Juhej! Kravatarjem se je 
azd lo primerno, da serijo čisto izna- 


ge "STAGE 1 
NE (U OO' 32"96 


kazijo, zato so jo tačas, ko je Su- 
zuki delal na Virtua Fighterju 2, cepili 


»ssuturističnimi dirkačinami tipa F-Ze- 
foz Poslediga:- lezna: "mega drivu si fu- 


ral'raketni/ avto,/ki-še. je primajal iz 
Back to the Future in na poti srečal 
batmobil. Cepljenje poti so obdržali 


Outrunners (1994) 9,02 
Preden se je. Oujasi umal il za devet- | 
let, je Sega koni no. spet. vudejanjila-. 
spodo ost. žal sovi ia sjegi 


nemu nasprotniku vedno dirkal na 
razdeljenem zaslonu. To je prineslo 
nekaj težav, kot je bilo manjše vidno 
polje, a je dodalo k tekmovalnosti. 
Predelava z avtomata za mega drive 
ni bila na nivoju. 


tresoči iteraciji s kabino. Itak, 
kaj se boš ubadal z inferiornimi 
verzijami, če imaš repliko av- 
ta, ki ruka ko žrebec?! 

No, danes preveč hvaliti izvirni 
Outrun je nesmiselno, saj je 
igra kljub vsemu dokaj enosta- 
vna in se osredotoča na uži- 
vancijo z vetrom v laseh. Su- 
zuki-sama reče: "Smisel Out- 
runa ni bilo zagrizeno dirkanje, 
kjer bi z zadnjimi močmi osvo- 
jil prvo mesto, ampak to, da si 
frajersko vozil okoli svetlolaso 
lepotico." To sam najbolje ve, 
saj je leta 1985 dejansko prišel 
v Evropo za štirinajst dni, da bi 
nabral materiala ter navdiha za 
igro. V Frankfurtu je najel avto, 
na katerega je namontiral ka- 
mero, se na izi vozil po Mona- 


ku, Monte Carlu, Benetkah,  Drift...), ga primer- 
Milanu ter Rimu in beležil vtise. jajo celo z Mi- 
Iz tega razloga je zunanjost  jamotom. 


Outruna prebivalcem stare ce- 
line domača, rižojedi so bili pa 
itak srečni, saj je sen tamkaj- 
šnjika ravno ta, da gre v Evro- 
po. Še ena zanimivost: v Mona- 
ku je Suzuki na lastne oči videl 
12-cilindersko testarosso in se 
vanjo zaljubil do te mere, da si je 
rekel, porkafiks, noben drug avto 
ne bo v moji igri kot tale. Po vrnitvi do- 
mov je dolgo časa iskal lastnika testarosse in 
ko ga je končno našli, se je do njega vozil pet ur. 
Fotografiral ga je z vseh koncev in namečkoma pos- 
nel zvok motorja. 


BD 


Ju Suzuki, persona zelo grata. Ker 
je delal na številnih odličnih igrah 
(Outrun 1 in 2, Shenmue 1 in 2, serija 
Virtua Fighter, Virtua Cop, Power 


OUTRUN ONLINE ARGADE 


Na trojko bomovše-čakali,zato-pa»Outrun pri življe- 
nju ohranjajo drugače. Grupa-Sumo-Digital je v Se- 
ginem okrilju na-Playstation Network/(PS3) in Xbox 
Live Arcade (X360) dala Outrun Online Arcade, ki 
košta približno evrskega desetaka. Gorke vode niso 
odkrivali, -saj-je reč le malo preoblikovan Outrun 2 
SP z avtomata. To pomeni petnajst SPjevih prog in 
deset ferrarijev — enza, 360 spiderja, F40, F50, 250 
GTO, 512 BB, dina 246 GTS, 288 GTO, 365 GTS/4 
daytono.in prislovično testarosso. Vse je odklenjeno 
Že spočetka in elo na uporabo v vseh 
ič odeini bebe nete 


Sam Pejmo 


Druga pesem je Outrun 2, ki je 
za avtomate izšel leta 2003, za 
xbox 1 pa 2004. Načeloval mu je 
taisti Tokijec Ju Suzuki, ki se je 
proslavil z enico. Izdelek je nale- 
tel na enotno ohanje ter ahanje 
skupnosti in kritikov. Ne le zara- 
di izredno lepe, estetske, svilnato 
gladke podobe po zaslugi nove 
avtomatne plošče chihiro, ki je 
imela 733 MHz procesor in Nvi- 
dijin grafični čip (glej glej, enako 
kot Microsoftova konzola). Ne, 
srž je bila nova mehanika drifta- 
nja oziroma bočnega drsenja. Do 
neke mere si lahko drsel že v pr- 
vencu, a ne tako dolgo in ne s ta- 
ko postrani obrnjenim avtom, saj 
je bil ta postavljen malodane vo- 
doravno. 


dinkina povelja, recimo vozi v mejah barvne cone na 
asfaltu, prehitevaj brez nesreče, driftaj toliko in toli- 


ko časa ... V zameno, dobivač srčke in oceno. Seve- 
da so vdelane internetne lestvice za vsak modus po- 
sebej, tu pa je še multiplayer za došest sodelujočih. 
Sliši se ozko usmerjeno im nevznemirljivo. Oboje je 
neke mere res, saj stalno počneš eno in isto, če že 
imaš Coast 2 Coast, pa je ključni razlog za nabavo 
HD-grafika. Avti se ne razlikujejo, tako da je vseeno, 
če izberešedina 246 ali F40,so pa-navoljo vsdveh va- 
riantah, navadni in hitrejši,teže obvladljivi tunani. A 
kljub temu za ušivih deset bruseljčanov dobiš eno 
najbolj izpiljenih in zabavnih arkadnih dirkačin. Vse, 
kar sem govorilo Outrunu.2 in SP, drži za OOA, od 


Drsenje je v Outrunu 2 ključna tehnika, ni pa edi- 
na. Nekaj šikan je moč speljati normalno, z manj 
kompliciranja. Iskanje teh doda k privlačnosti. 


Poleg tega med driftom nisi izgubljal hitrosti, kar ga je 
naredilo za izredno uporabno tehniko. Posledica je bi- 
la večja napetost in adrenalinskost, čeprav se je nekaj 
občutka neobveznega križarjenja ohranilo. 
Prav razmerje med driftom in normalno vožnjo je Out- 
run 2 naredilo tako privlačen. Ne da je bilo drsenje 
novost, saj smo se z njim ukvarjali že v davnem 
Screamerju. A tako izpopolnje- 
no vez med nadzorom in stezo 
je bilo moč srečati malokdaj. 
Za lovljenje navidezne ideal- 
ne linije, ki je prinašala naj- 
boljši čas, si moral imeti 
globalni načrt, kako boš ste- 
zo odvozil, se aktivno odzivati 
na prepreke in mestoma izvajati 
vratolomne manevre, vsekakor pa 
avtoček zvezno, lepo, brez pre- 
tresov voditi po čim bolj primerni 
črti ali krivulji. Pošrek si ga najhitreje 
postavil z ročnimi menjavami, ki so 


(smeh) počiš dol avtobus, ki ga enako tišči do 
ploha, je Undercoverjev razbijaški nič hipoma poza- 
bljen. Kaj šele, ko v-brutalno neomejenem vidnem 
polju občuduješ krasne nivoje; obsegajoče žitna po- 
lja, cesto pod slapom, lasvegaško,mesto, zasneženo 
krajino, megličasto divjino ter nasad cvetočih 
češenj. In ko se resno lotiš piljenja rekordov: To lah- 
ko počneš eno petminutno seansico na dan ali pa 
cele popoldneve, igri ni pomembno. Zakaj? Zato, 
ker ve, dasseboš vrnil. 

Škoda, da ni nič nove vsebine glede na C2C ali SP, 
da.manjka razdeljen. zaslon za dva (?! — res nera- 
zumljivo), da je pregledovanje lestvic okorno in da 
so v večigralstvu hrošči, saj se grafiki mestoma 


Osnova sta modusa outrun (pelješ do cilja, nabiraš 
točke in se trudiš, da tine zmanjka časa)yin time at- 
tack (vožnja na čas zrduhcem)« Na voljo "sta v taki 
obliki, da se cesta cepi, ali v onaki, da zaporedoma 
prevoziš vseh petnajst delov, če se ne izteče ura. 

Tretji način je heart attack, kjer izpolnjuješ blon- 


sinergije med nadzorom in progami prek prizorišč, 
ki so speljana tako vrhunsko, da NFSje peljejo scat v 
Donavo, do čudovitega občutka vožnje. Ko ob 
spremljavi nedolžne muzikewvlogi voznika, ki tako- 
le lagano sportski šofira z eno roko, pri tristo na uro 
vržeš enza v bočno drsenje skozi ovinek, pri čemer 


čisto zbluzi. Takisto v multiju ni prometa, zaradi 
česar ne moreš uporabljati slipstreaminga. A ven- 
darle je Outrun Online Arcade zadnje čase najbolje 
naložen desetak v arkadno dirkačino. Tako lep, igra- 
len, genialen in ... drugačen je. Tudi po zaslugi teh 
enopartijsko F8RFjevskih časov. 
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edine zagotovilo popolno obvladovanje, in sicer tako, 
da si hitro odvzel ter dodal plin in zavil. Sliši se nena- 
vadno, a kontrole so bile izpopolnjene, proge pa nad- 
vse domišljene. Uporabil si lahko tudi slipstreaming, 
se pravi vožnjo v zavetrju za drugimi avti. Največ pa 
je doprineslo to, da si natanko vedel, kdaj kje storiti, 
nakar je bil izziv v tem, da si to redno počel. 


Uradna, torej Ferrarijeva brezstrešna testarossa 
je bila le ena in sicer srebrna za Giannija Agnelli- 
ja. Rdeči kabrioleti so bili od predelovalcev. 


Šur, Outrun 2 se je podrejal enakemu minimalizmu 
kot prvenec, kar pomeni, da ni vpeljal 'naprednosti' v 
slogu vijačenja avta in frpjskega razvoja. Poanta je bi- 
la vzeti avto z blondinko in s takoj dojemljivim gasira- 
njem postaviti najboljši čas na enako razcepljeni 
etapni vožnji kot šestinosemdesetega. To pomeni, da 
si dobil ekstra sekunde, vmes pa si zadihal, ko se je 
med vožnjo po prazni medcesti naložila nova stopnja. 
Vendar je za manko novosti obstajal dober razlog: 
karkoli bistvenega bi dodali, bi porušili mukoma prid- 
obljeno ravnotežje. 

Kdo bi najbrž rekel, ma nehi nabijat, tole je neka bed- 
na risanka, ne dirkačina, kot se zagre. Odgovarjam: 
kaj je slabega v tem, da namesto po zamorjeni mo- 
krotni črnini s kovinskimi barvnimi odtenki in kupom 
krožnih stez vozimo po pisanih milonebnih nivojih z 
mnogimi simpatičnimi detajli ter tematskimi okolji, ki 
se zaporedoma izmenjavajo? Izbira mora biti in furiz- 
noidnih dirkačin, ki se pretvarjajo, da so požrle ves 
hip hop ter porno zvezde tega sveta, je pet na prst. Že 
sam Suzuki je povedal: "Hotel sem ustvariti igro, v 
kateri bi bilo moč med vožnjo uživati v veličastnem, 
spreminjajočem se okolju ter iz nje črpati res lep 
občutek. Moj namen je bil, da bi igralec praktično vo- 
njal duh novih listov, kot bi bil na zelenih švicarskih 

pašnikih." 
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SDX, teče na novejši plošči lindbergh. To pomeni ločlji- 
vost 800 x 480, ne več 640 x 480. A bistveno je, da so v vrsto postavljeni štirje kabi- 
neti, v katerih sta po dva volana, da se lahko igralca gladko izmenjujeta. Monitorji so 
67-palčni, ekran na vrhu pa kaže obraze voznikov, ki jih snemajo posebne kamere. 


vedenka Outruna 2 SP, DX ali 


Ava ti, stari romantik. 
Zanimivo je tudi, da je Out- 
run 2 ena redkih iger s Ferra- 
rijevo licenco. V enici je bilo videti, da voziš brezstreš- 
no testarosso s konjičem sredi zadka, toda italijanska 
fabrika tega ni oficielno požegnala. Brezskrbna je bila 
Sega šele s polnopravnim nadaljevanjem, ki je na av- 
tomatih zajelo osem ferrarijev, na xboxu pa še štiri 
več. Bili so razdeljeni na četvero razredov, ki so se ra- 
zlikovali po pospeških, občutljivosti ter najvišji hitrosti 
in segli od dina 246 GTS prek 360 spiderja in testa- 
rosse do F40 in enza. Da so vozne lastnosti izmišljene 
in da dragocenežev ni bilo mogoče ne obtolči, ne 
uničiti, je logično. Toda Outrun nikdar ni bil igra, ki bi 
stavila na poškodbeni model ali na realizem. 

Ker je bila dvojka tako udarna, dodelana in priljublje- 
na, na njej temeljijo vsi naslednji Outruni. Outrun 2 
SP (ni Sam Pejmo, ampak Special Tours) je bil ulti- 


Kasnejše proge v Coast 2 Coast, kot je tale zvezdnata, namenoma 
poudarjajo sanjavo odklopljenost od tega sveta. Občutek je sijajen! 


mativna nadgradnja s petnajstimi avti ter prav toliko 
predelanimi in novimi stezami, ki so se driftanju še 
bolje podale. SP sam po sebi ni prišel na konzole ali 
računala, vendar na njem bazira Outrun 2006: Coast 
2 Coast za PC, xbox 1, PS2 in PSP, ki vključuje tako 
SP kot dvojko, plus mrežno ter spletno igranje. Online 
Arcade, ki je na prišel aprila in povod za te anale, pa 
je zopet izpeljanka SPja. 

Outrun je torej serija res odličnih dirkačin in čeprav 
vsi okrog tebe nažigajo Need for Speed in Burnout, te 
rotim: ubodi si Coast 2 Coast in se predaj nečemu 
staremu, a hkrati novemu, kar je postalo nerazum- 
ljivo nerazumljeno. Ali, če imaš playstation 3 oziroma 
xbox 360, nabavi Outrun Online Arcade. Naj Suzuki- 
jeva mojstrovina rohni tudi pod Alpami. 


Ferrafi 
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ME. 


MINI VEDEŽ 


a, tokrat si bomo ogledali zverino, ki je za- 

služna za ime najbolj priljubljenega človeka 

X. Mimogrede, ste vedeli, da je Wolverine 

Kanadčan? Morda ima tudi zato ves čas 

težave z napihnjenimi ameriškimi heroji. 
Kanadčani so kul. Američani suk. Ali tako nekako. 
S slednjim se strinja vsaj kup teroristov, eee, borcev 
za svobodo, ki pa v pomanjkanju pravega orožja iz- 
delujejo koktajl, ki ne odpihne samo pameti. No, po- 
glejmo si, o čem teče beseda! 


Kdo si je izmislil molotovko? 

Ah, molotov koktajl. Postrežen v steklenici, a ni pi- 
jača. Akoprav so s podobnimi mešanicami eksperi- 
mentirali že stari Grki, se prvi sodobni približki pojavi- 
jo šele v španski državljanski vojni (1936-1939). Do 
prave molotovke potem ni bilo več dolgo. Kmalu za- 
tem so namreč Rusi napadli Finsko v tako imenovani 
zimski vojni (1939-1940). Kot je v navadi, so Rusi 
kakršnekoli vojaške akcije zanikali. Takratni zunanji 
minister Vjačeslav Molotov je celo uradno izjavil, da 
mati Rusija v resnici ubogim prezeblim Fincem zaradi 
hude zime dostavlja hrano. S tanki in bombniki, seve- 
da, ker kaka druga vozila ne bi prenesla ostrih raz- 
mer. Rusi so takrat hkrati prvič uporabili kasetne 
bombe, ki se jih je prijelo ime Molotova košara za 
kruh. No, podjetni Finci, ki jim je manjkalo protitan- 
kovskega orožja, so se hitro domislili pijače, ki bi fino 
sedla k ruskim prehrambenim pošiljkam, in jo domi- 
selno poimenovali koktajl Molotov. 


Molotovke so od nekdaj 
imbol upora malega človeka 
oti sistemu. Itak, če jih je 
tako lahko narediti ... 


Sprva so bile molotovke dokaj improvizirana reč. Ste- 
klenica, napolnjena z gorljivo snovjo, namočena cunja 
in ogenj. Ker pa so se izkazale za izjemno učinkovite, 
so proizvodnjo hitro industrializirali, in sicer v največji 
finski tovarni alkoholnih pijač ALKO. Ironično, ne? 
Taka standardizirana molotovka je bila zapečatena 
steklenica, napolnjena z mešanico kalijevega klorata, 
katrana in sredstva za oprijemanje, na flašo pa je bila 


KA. 


k Vam Rvata e že od leta 2005 


Ko Ouattro zagleda kremplje in čekane največje 
podlasice, jo podurha, kot bi mu podkurili v riti. 
Bolje cvikniti kot flikniti pa amen pod kamen! 


pritrjena še posebna vžigalica, ki ni ugasnila. Orožje je 
bilo tako uspešno, da so v tovarni med vojno izdelali 
skoraj pol milijona molotovk. Koncept so potem na- 
prej razvijali tudi Poljaki, ki so iztuhtali, da se lahko 
zmes ob dodatku koncentrirane žveplove kisline vžge 
sama, tako da prižiganje ni več potrebno. 

Predvsem zaradi enostavne izdelave je molotovka še 
danes priljubljeno orožje tako gverilcev (CIA je za 
upornike v Nikaragvi izdala priročnik s tovrstnimi pri- 
pravami), kot raznih demonstrantov. Tako bo ostalo, 
dokler bo zadosti starih cunj, praznih steklenic in ben- 
cina. Mimogrede, samo bencin ni dober - če se greste 
terorizem, dodajte kurilno ali motorno olje. Najbolje 
črnega, da ustvarite primerno dimno zaveso za zasle- 
pitev robokopov in varen umik. 


Zakaj Wolverinu pravite Rosomah??? 

Ti, ejga, no, kako bi rekel, mislm an ... ker se po slo- 
vensko tako reče? Čeprav živinče ne straši po naših 
krajih, imamo Slovenci za to kuno, ki spominja na 
majhnega medveda oziroma jazbeca, res lepo ime. 
Pustimo dejstvo, da smo ga dobili prek naših poljskih 
in ruskih bratov direktno iz finščine. Wolverine je ro- 
somah in pika. S tem v zvezi obstaja zabavna pomo- 
ta, zaradi katere je rosomah postal razvpit kot neusta- 
vljiv požeruh. Krivi so Nemci, ki so dobesedno povze- 
li švedsko ime, to pa se v nemščini sliši kot 'Vielfrass', 
požeruh. Beštija pa ni napravila ničesar, da bi se tako 
neslavnega vzdevka znebila. Navsezadnje spada v 
družino najbolj krvoločnih malih pošasti (vsi vemo, 
kakšen pokol med kurami naredi en sam dihur), in je 
velik kot srednji pes - tehta nekje do 25 kilogramov. 


€ Luštna zverinica, bi porekli na tegale bratranca 
od podlasice. Ampak rosomah je pretkan, močan in 
neustrašen morilec, ki bi vas pospravil za malico. 


Zato njegove potrebe niso ravno minimalne. Opisani 
so primeri, ko je rosomah brez posebnih težav ubil lo- 
sa, še več pa takih, ko se je zverina za plen spopadla 
z volkom, pumo ali celo medvedom. 

Dandanes požeruha v naših koncih ne boste našli, ra- 
zen če pride nova ledena doba. Je bolj kot ne polarna 
žival, kar se pozna na krznu, ki odbija vodo in za ka- 
terega poznavalci pravijo, da je eno najtoplejših. Med 
polarnimi raziskovalci in Eskimi je njegov kožuh iz- 
jemno cenjen, tudi zato, ker ga je težko dobiti. Roso- 
mah je nekje na meji, da postane ogrožena vrsta, am- 
pak enkrat za spremembo tega nismo toliko krivi lju- 
dje, ki bi ga lovili zaradi dlačevja, kot krčenje njego- 
vega naravnega okolja. Tako kot vse kune so roso- 
mahi namreč samotarji, hkrati lahko en sam obvladu- 
je par sto kvadratnih kilometrov ozemlja, na katerem 
ne mara konkurence. Morda je tudi zato redko pose- 
ljena Kanada največje bivališče tega neustrašnega 
morilca. Čeprav praviloma ni tako ihtav kot Logan. 


Zakaj je na koncu vedno amen? 

Amen pod kamen, je včasih rekla moja stara mama, 
naj ji bo lahka zemlja. Gre za strahovito močno bese- 
do, ki se je skozi stoletja še bolj uveljavila kot znak 
dokončne potrditve. 
Če za nekaj rečeš 
"Amen", to drži kot 
pribito in v to ne gre 
dvomiti. Sama bese- 
da je seveda judov- 
skega izvora. Amen 
dobesedno pomeni 
'tako je, tako bodi' 
in kot tako so povze- 
li zgodnji kristjani. 
Najprej med Grki, po- 
tem v Rimu, ki je 
obilno kradel od Gr- 
kov, kar itak veste, 
in nato po vsem krš- 
čanskem svetu. Ven- 
dar ne le krščans- 
kem. Amen poznajo 
muslimani in ima po- 
polnoma enak pomen, podobno besedo pa poznajo 
praktično vse religije na tem svetu - če se vrnemo v 
moja rosna leta, so Indijanci govorili "Howgh!" Priso- 
ten je celo izven Zemlje. Kar spomnite se znamenite- 
ga: "Tako pravimo vsi!" iz Galactice. 


O Amen je dokončna potr- 
ditev. Kar si rekel, tega ne 
moreš več vzeti nazaj. 
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ajvečja človeška dobrina je zdravje, če- 
sar se zaveš tedaj, ko imaš zaradi ne- 
prenehnega nažiganja špilov škripajoče, 
oteklo zapestje, palec v obliki karfijole, 
vid devetdesetletnika in hrbtenico v obli- 
ki črke L. Ampak takoj za njim je čas. Najbrž zato, 
ker ga v tisti naši vnaprej dani peščeni uri stalno 
ZMANJKUJEEEE in je le vprašanje časa, kdaj jo bo 
Nekdo spet obrnil na glavo. S čimer bo v istem tre- 
nutku izničen ves trud pri levelanju v Guild Wars <o 
moj bog, kako nepravičen je svet ne moreš no ffs> 
<crkot>. Pa zato, ker če nimamo časa, nimamo ni- 
česar drugega, celo ne-zdravja ne. Hm, morda je pa 
čas največja človeška dobrina? Nemara, nemara. 
Toliko bolj na jetra mi gre zato dejstvo, da je vse več 
špilov usmerjenih v to, da čas z njimi izgubljamo. Naj- 
si gre za nesposobnost avtorjev, kratkovidnost krava- 
tarjev ali globalno zaroto prostozidarske kabale, ki bi 
rada, da se IG vsem zniža za vsaj 95 odstotnih točk, 
da bomo nato brez večjih pritoževanj igrali Leisure 
Suit Larry: Box Office Bust in spremljali poročila na 
Popu ("Šokantno! Katastrofalno!! Pretresljivo!!"), re- 
zultat je enak. Zaradi barvitih sličic, glasnega bumbu- 
ma in plenilskega nagona, ki nam iz temnih kotičkov 
možganov veli, da moramo hitro fentati tisto, kar frči 
po zaslonu, sicer nam bo trda predla, smo zalepljeni 
pred monitorje in televizorje. In kaj tam počnemo? 
Vse manj inteligentnih stvari. Zahtevnih simulacij 
kompliciranih strojev, kot so lovska letala, je vse 
manj, tako kot pustolovščin, ki zahtevajo razmišljanje, 
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in kompleksnih strategij. Očiten je trend premika k 
enostavnejšim, hitro zadovoljujočim igram, ki stavijo 
na adrenalin ter zabavnost, pod lepo zapečeno skorji- 
co pa skrivajo bore malo resnične vsebine. Bi znalo to 
botrovati dejstvu, da so ocene v Jokerju povprečno 
vse nižje, da primerjalno dajemo vse več sedmic (kar 
še vedno pomeni v redu špil) in manj? Bi znalo. 

(Na tem mestu želim jasno povedati, da ne mislim 
kurcati spletnih frpjk, čeprav sem se pred mesecem v 
tretje namenil resneje igrati WoW, da bi si kdajkoli 
česa ne očital ali da bi mi kaj ne bilo očitano. Po nekaj 
urah najbolj duhamornega klanja piščancev, primerlji- 
vem z avanturo, ko sem za Valentinovo v Konanovih 
oblačilih s priostreno sekiro vdrl v zmrzovalno skla- 
dišče Perutnine Ptuj in se lotil nepremične perjadi, 
sem se vdal. Mogoče čez poletje.) 

Naj pojasnim izraz 'bore malo resnične vsebine'. To 
pomeni, da je igralni sistem narejen tako, da z vna- 
šanjem ukazov izvedemo par dejanj, ki jih nato ne- 
nehno ponavljamo v pretežno enakih, rutinskih situa- 
cijah. Primerov je ničkoliko in so večinoma značilni za 
inferiorne igre: klikotanje po monstrumih v tipičnem 
mmorpgju, deljenje zamahov v povprečni sekljačini, 
prestrezanje enoličnih valov sovražnikov v tipski real- 
nočasovki. Saj je res, da je tako hipnotično početje 
kul, če hočeš pozabo in sprostitev. A oboje ceneje in 
bolj učinkovito dosežeš, če prelagaš fižolčke z enega 
kupčka na drugega ali zreš v fikus. 

Kako hipnotično prazne znajo biti igre, sem se ta me- 
sec najbolj zavedel v igri Plants vs Zombies. To je ak- 
tualna ljubljenka ocenjevalcev po 
splošnem rezultatu na Metacriticu, ki 
je ob času pisanja znašala 89 in se 
vmes gotovo ni bistveno znižala. 
Lahko bi se, če bi več opisovalcev 
pogledalo pod zanimivo zunanjost in 
humor ter ocenilo igranje, ki je nad- 
vse plitko in repetitivno. Da pet ur 
počnem domala eno in isto, se pravi, 
da stolpe (zelenjavo), ki streljajo po 
zombijih, razporejam na skoraj enak 
način, je po mojem nezaslišano. Špi- 
lič primerjati z orenk predstavnicami 
žanra tower defense, kot sta Defense 
Grid in Pixeljunk Monsters (PS3), je 
krivoverstvo. A večina opisovalcev 
se pod povrhnjico bodisi noče, bodi- 
si ne zmore zazreti, ker hoče zadovo- 
ljiti novo generacijo igralcev. Oziro- 
ma ker ji pripada. Tej generaciji je 
vseeno, KAKO igra - bistveno ji je, 
DA igra. Logika je, da je špil avto- 
matsko dober, če ima všečno tema- 
tiko. Sem v njem komandos, ker 
hočem biti komandos v resničnem 
življenju? Zakon gejm! Koljem v tele- 
su fantazijskega heroja? Najboljša 
stvar po narezanem kruhu! Ker je 
Plants vs Zombies hudomušna, do- 
kaj izvirna zadevščina, si torej zasluži 
devetico. Oprostite, to je konjski 
drek. Po tej logiki je vsak avto, ki te 
pripelje na morje, odličen avto, in 
vsaka ženska, s katero spiš, najbolj- 
ša jebačica. Pa čeprav se ti napol 
razsuta katrca na poti do Izole se- 
demkrat pokvari, od ljubimke pa fa- 
šeš znake od zob na glavici, gonore- 
jo ter išias. 

In ne prezrite mojstrske navezave na 
zdravje iz uvoda. 


Sneti 
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gi. FALLOUT 3 38 
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64, RED ALERT 3 73 


65. CALL OF DUTY 5 13 
A6, BURNOUT PARADISE 78 
67, TEAM FORTRESS Z Ge 
Ba, THE SIMS 2 70 


99. HALF-LIFE Z 94 
io. EiirlRE: TOTAL MAX 89 
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STARCRAFT 2, NAFIA li 


MAGRAJENCA ŽREBANJA 

" Luka Žiberna iz Brusnice 
(igra ena za PC) 

- Nina Mannič iz Postojne 
(igra ena za Pl) 
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dž. FIFA 6% (PC; 

3, GRAND THEFT AVTO 4 (PS3) 
6d. TKE SIMS 2 JELUŽE (PC) 
Oš. EMPIRE: TOTAL MAX vič) 
De. HRATH OF THE LICH KING 
67. RESIDENT EVIL 5 <P$3) 
d8, GOD OF MAR 2 (PSZ) 

69. TEKKEN 5 (PS2) 

19. HARIO PARTY (lS) 
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Sponzor naj prodajanih: 
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IGROVJE 


CO Razen nekaterih ujetnikov in punčke, ki se skriva po jeklenih 
predorih, na ladji ni prijateljskega bitja. Zato jih pač vse na gobec. 


€ Riddickov kot lik je v obeh igrah res slaboriten in brezkompro- 
misen. Dizlov 3D model je opazno boljši kot v Wheelmanu. 


ad imam špile s posluhom za igralca. Dark 
Athena je že eden takih: po začetnem klikanju 
za pobeg iz videotkov te na začetnem mestu v 
glavnem meniju vedno pričaka svetleča se 
opcija continue. Nič bluzenja po opcijah, nič load ga- 
me, zgolj stisk tipke enter in hajdi od zadnje shranje- 


The Ghronicles of Riddick: 


Assault on Dark Athena 


ne nadaljevalne točke. Nemara se 
sliši kot malenkost, ampak take 
reči prihranijo čas ter trud in naredi- 
jo izkušnjo bolj gladko. Zato ho- 
čem, da gredo vsi studiji, ki jim 
tovrstne prijaznosti še niso 
padle na pamet, na ek- 
skurzijo s švedski sku- 
pini Starbreeze, kjer 
naj se učijo. A videli 
bodo še kaj drugega 
- recimo to, kako na 
edinstven način zme- 
šati prvoosebno st- 
reljanko, tiholazčino, 
pretepačino in znan- 
stvenofantastično 
akcijsko dramo. Marš 
torej v Štokholm, pa 
Dolfa mi pozdravite! 
Tolikanj bolj zanimi- 
vo je, da so nordijci 
te elemente in še ka- 
kega v en kotel zade- 
gali že pred več kot 
štirimi leti. Če prvih 
Riddickovih kronik, 
Escape from Butcher 
Bay, ki so januarja 
2005 v Jokerju 138 
dobile visoko oceno 
82 (id opisa na stran- 
ki je 1294), še nisi iz- 
kusil, imaš zdaj od- 
lično priložnost, saj 
jih na enem devedeju 
dobiš skupaj z nada- 
ljevanjem Assault on 
Dark Athena. Res je, da gre le za pre- 
barvan izvirnik, ki ima pest težav in je 
brez multiplayerja. Vendar je to eden 
tistih naslovov, ki so dobro prestali 
test časa. V koži skrivnostnega vse- 
mirskega mabojebca Richarda B. Rid- 
dicka (glas in stas mu daje Vin Die- 
sel), ki vidi v mraku, se znajdeš v naj- 
strožjem zaporu na tujskem planetu. 
Ni velik, je pa zajeban in v njem je ve- 
liko dvometrskih kosmatincev, ki bi se 
radi ponoči privili k tebi. Ker ti ni do 
tega, skušaš pobegniti, kar pa ne zah- 
teva le tipskega šrotanja po ubožcih. 
Najprej stikaš okoli, se pogovarjaš s 
sotrpini in zanje izpolnjuješ kvestke, 
nato se tepeš iz prve osebe, kar deluje 
presenetljivo dobro (levi miškin gumb 
za udarec, desni za blok, klik ob pravem trenutku za 
prestrezanje ali protinapad). Sledijo tiholazenje po te- 
mi, streljanje, med drugim po jaških, kjer te naskaku- 
jejo zombakoidne 6 alienske kreature, ter še nekaj 
skakalno-plezalnih vložkov. Res je, da nobena od teh 
plati ni ravno napredna. Šunjanje zahteva le čepenje in 
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E Drop Drone 


€ Če želimo streljati, lahko stopimo poleg trupla premaganega sol- 
data in šmajserco zavihtimo z njegovo lastno roko. 


CO Tema je naš zaveznik, ker jo Riddickov super vid brez težav pred- 
re. Zabavno je pajkasto čepeti v kotu meter stran od tehle stricev, ki 
te ne zaznajo. Pridejo pa potem njih variante z lučmi na betici. 


ni odvisno ne od zvokov, ne od nenapredne umetne 
pameti ... slednja ne pripomore k nori strelski plati, saj 
je nažiganje tipa nameri-ustreli-pozabi ... mlatenje je 
ozko odmerjeno in pretežno odvisno od nekaj pravo- 
časnih klikov ... preživetveni horor je malce kilave 
sorte ... isto velja za ščepec platformstva ... in avantu- 
ristični elementi, kot sta razgledovanje ter blebetanje, 
so docela osnovni. A špilu daje čar stalno mešanje teh 
pristopov, pri čemer lahko dostikrat izbiraš med skri- 
vanjem in direktnim naskokom oziroma med bojeva- 
njem ter drugačnostjo. V podzemnem, rudniškem delu 
zapora si ugled med zaporniki recimo pridobiš s tepe- 
žem ali izpolnjevanjem nelinearno razporejenih nalog, 
kar zajema raziskovanje, govorjenje in prikritost. Da 
se ne bi preveč šopiril z orožarno, so krepela kodirana 
na nosilčevo DNK, kar pomeni, da strojnic, šibrovk in 
podobnega ne moreš pobirati. Zato se je treba dolgo 
zanašati na nože, palice za bejzbol, izvijače in podob- 
no hladno robo. Oziroma na svoji Levanko in Desan- 
ko, s katerima je užitek deliti batine zaradi občutka te- 
lesnosti (na zaslonu vidimo ude, pogled se nagiba), 
hitrega dogajanja ter neprizanesljive krvavosti. Kako 
Riddick nesrečnežu prešteje rebra, ko ga orenk dobi v 
primež, je treba videti, saj krutosti ne manjka. 
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Resa 


Exit Drone 


€ zombolikcev in alienov v Dark Atheni ni več, zato vidik survival horrorja od- 
pade. Nadomesti ga bolj direktna akcija brez srhljivega vzdušja. Nažigaško si 
posebej razpoložen takrat, ko takole nadzoruješ sovražne tlačane. 


Jako kul je, da Butcher Bay v temle paketu ni samo 
rutinsko prefarban izvirnik. Grafično ni le malce ozalj- 
šan, temveč dodobra prenovljen. Kar smo leta 2005 
igrali v grobi podobi v 1024 x 786, se zdaj blešči v 
sveži preobleki, polni svetlobnih učinkov, s svežimi 
3D modeli ter v visokih širokozaslonskih ločljivostih. 
Poleg tega gre v vseh verzijah, tudi v oni za xbox 360 
in playstation 3, za tako imenovani Director's Cut, to- 
rej pecejevo inačico, ki ima v primerjavi s čisto prvo 
za xbox 1 dodaten nivo. Komentar ustvarjalcev, ki je 
lepo popestril DC, pa si je treba dolpotegniti naknad- 
no, z Atari.com. Ker je prisoten le na ameriški pagini 
(www.atari.com/us) in mi ga na moji evropski škatel- 
ni verziji ni ratalo usposobiti, sumim, da je na voljo le 
čezlužcem. A tudi brez njega je Butcher Bay vredno 
predelati, sploh če ga še nisi in ti opisana mešanica 
pristopov diši. 

No, najsi Mesarjev zaliv hočeš igrati ali ne, v vsakem 
primeru je takoj dostopno njegovo direktno nadalje- 
vanje Assault on Dark Athena. Reč so si Starbreeze 
najprej zamislili kot razširitev, a je sčasoma prerasla v 
samostojen špil, dolg približno osem ur, kar je v do- 
metu izvirnika. Večinoma se odvija na zajetni vesoljski 
ladji v lasti mrkogledih najemnikov, kasneje pa še na 
bližnjem rudarskem planetu. Ustvarjalci so se definiti- 
vno potrudili z vzdušjem, liki in govorom, saj je vse to 
na visokem nivoju. Igra ne štedi ne s kletvicami, ne s 
pravomoškimi prizori, ki niso omejeni na poceni kri, 
temveč sežejo globlje v srce ... in nato zdrknejo med 
smrdljive plasti človeške pokvarjenosti. Saj ne, da je 
zgodba prvovrstna, ji pa čar dajejo njen namerni mini- 
malizem, Vinova pravomoškost, neodpustljivost ko- 
vinske okolice ter kožo ježeči kriminalci. Athena je 
eden redkih špilov, ki realistično predstavljajo ne- 
srečnike, ki so povsem izgubili dušo in so ljudje le še 
na zunaj, navznoter pa so samo še lupine, napolnjene 
z nebrzdanimi zverinskimi potrebami. Nekrofilija pač 
ni ravno vsak dan na sporedu digitalne zabave ... 

Še bolj zanimivo je, da Starbreeze v igralnem smislu 
niso naredili kopije prvenca. Resda imamo v grobem 
pred sabo enake elemente, se pravi mlatenje, strelja- 
nje, tiholazenje, skakanje s plezanjem, pogovarjanje 
in izpolnjevanje nalog. Vendar je izkušnja dosti bolj li- 
nearna in pa nagnjena v direktne obračune. To ne po- 
meni, da se ni več pametno zatekati k skrivalnicam v 
temi, saj energije ob BOLEČIH kroglah hitro zmanjka, 
capinov pa ne. Slednji so zdaj večinoma v obliki da- 
ljinsko vodenih 'živih trupel' s sado-mazo maskami, ki 
po umetni pameti zelo spomnijo na čuvaje iz Butcher 
Baya. Nekako prva polovica igre tako vsebuje dosti 
šunjanja in bojevanja s hladnimi krepeli, med drugim 
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z zlobno ukrivljenimi rezili iz filmov (franšiza se je ro- 
dila iz presenetljivo kul hollywoodskega prvenca Pitch 
Black). Neposredna brutalnost teh obračunov jemlje 
sapo in preseže marsikakega sodobnega konkurenta, 
kot je Zeno Clash. A v ruzak dokaj hitro zbašeš orenk 
orožarno, med drugim strojnico, s katero je presenet- 
ljivo enostavno delati headshote, poleg česar je omo- 
gočena še raba stražarskih krepel. Zdaj jih lahko 
prožiš z dlanmi onesposobljencev s tistega mesta, kjer 
so omahnili ali kamor si jih zvlekel. (Kakih dvakrat je 
to uporabno za rešitev mini miselnega oreha.) 
Sčasoma dobiš v šape maskiranega kriplja, s katerim 
pokolješ legijo njegovih kolegov, in v žepnem robotu 
razsuješ vse pred sabo. 


CO Eden najbolj impresivnih elementov je govor. 
Riddicka oglasničuje Vin Diesel, a še bolj nadpov- 
prečni so drugi, recimo lezbična poveljnica (Mic- 
helle Forbes, Helena Cain iz Galactice). 


Ravno iz poudarjanja nažiganja pa izvira glavni prob- 
lem Dark Athene, in sicer to, da strelska mehanika, ki 
je domala enaka kot v prvencu, ni dovolj napredna ali 
zadovoljujoča, da bi igro nosila na lastnih plečih. Po- 
kanje je zlasti izraženo v zaključni fazi na planetu, ko 
je hkrati pretežno konec s temačnostjo in se je treba 
ukvarjati s hordami stražarjev, mechov ter zoprnih 
pajkovskih botov. In ni naključje, da je igra ravno tu 
najšibkejša. Tako Butcher Bay kot Athena najbolj se- 
kata takrat, ko se thiefovsko svaljkaš po mraku, po- 
časi napreduješ, oprezaš izza vsakega vogala in gol- 
taš cmok v grlu, capine pa odpravljaš z lomljenjem 
vratov od zadaj, s krvobrizgnimi rezanji v obračunih 
mano a mano ter v kratkih, gverilskih rešetanjih. Toda 
levji delež takih momentov je v prvencu in v prvi polo- 
vici Athene. Umetna pamet ni nič kaj naprednejša od 
one v Mesarskem zalivu, kar je problematično, saj šti- 
ri leta kasneje ne moremo biti zadovoljni z nasprotni- 
ki, ki preradi stojijo in jedo krogle ali malce preveč ne- 


IGROVJE 


€ Pioščadni elementi so v Atheni tako osnovni kot v Butcher Bayu, kar pomeni, 
da gre za upokojensko plezanje po zabojih in visenje z robov ploščadi. Ni ravno 
Prince of Persia, ampak to niti ni namen igre. Smoter je mešanje pristopov. 


zainteresirano kasirajo na gobec. Sitno je tudi, ko se 
med tiholazenjem izdaš, nakar vsi takoj vedo, kje si in 
kam skušaš uiti, čeprav si znova v trdi temi. Nasploh 
je napredka bore malo na vseh področjih, kar po mo- 
jem izvira iz prej omenjenega dejstva, da je bila Athe- 
na mišljena kot razširitev. Prav tako manjka raznolikih 
sovražnikov, saj so nekaj variant čuvajev, robotska 
obleka in spider boti premalo. Dodatno motijo brez 
kakega občutka razporejene nadaljevalne točke, ki po 
smrti od tebe zahtevajo ravno toliko vnovičnega pre- 
igravanja že opravljenih stvari, da si zaželiš shranjeva- 
nja položaja na lastno pest. Toliko o posluhu do igral- 
ca, heh. Namesto da bi založnik Atari to opazil, je raje 
poskrbel za zaščito, ki število namestitev z interne- 
tnim preverjanjem za zdaj omejuje na tri. Ko je to 
počel EA, je še šlo, saj je bila omejitev pet, kar je bli- 
zu normalni meji, tri pa je res ohrno. Atari zagotavlja, 
da lahko na kupčevo željo odobri dodatne inštalacije 
in da bodo sščasoma izdali nezaščiten .exe, a tečno je 
vseeno. 

Dark Athena ni sekvel, ki bi ga opeval, zlasti ker se 
skuša utemeljiti na nečem, kar ni njegova osrednja 
dobrina. Tudi lokalnomrežno ali spletno večigralstvo, 
ki obsega šest načinov za do dvajset sodelujočih v 
rangiranih in nerangiranih variantah, ni ravno bistve- 
no. Štirje modusi so normalni (deathmatch, moštveni 
DM, ugrabi zastavo, masakri v areni), dva pa samos- 
voja do neke mere. V varianti 'butcher bay' se spopa- 
dejo tri moštva s counterstrikovskim kupovanjem 
orožij in opreme med rundami, v 'piteh black' pa eden 
od igralcev postane dobro opremljen Riddick in ga 
drugi lovijo. No, noben ne prinaša odličnih kart in pre- 
finjene mehanike, kaj šele množic voljnih nasprotni- 
kov, saj v nekaj dneh na netu nisem odkril niti enega. 
A po drugi strani za malo več kot trideset evrov dobiš 
zelo dobri prvenec in v redu nadaljevanje, ki skupaj 
tvorita eno bolj raznovrstnih ter izvirnih igralnih iz- 
kušenj zadnjega časa. Želja po nakupu tako minusom 
navzlic ni riddick-ulozna. 


čne! je plešasta mesoreznica, ki naskakuje 
temno mamaladjo. Tu notri je skrita huda prispo- 
doba. Enovrstična. 
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samosvoja mešanica zvrsti < od- 
lično vzdušje — dve igri za manj 
kot ceno ene .< manko napredka v 
nadaljevanju < neposrečeni zaključni del Athene < 


Starbreeze in Tigon Studios / Atari 
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Grand Ag 


bskurna bolgarsko-nemška naveza Haemi- 
mont / Kalypso ima očitno fetiš do tog. Fasa- 
li smo namreč še tretjo njihovo realnočasovno 
gradbeno-upraviteljsko strategijo, postavljeno 
v čas starega Rima. Smrdi po nategu? Ne tako hitro. 
Kljub enakemu videzu in uporabniškemu vmesniku je 
razlika precejšnja. 
Predhodnika, Glory of the Roman Empire (J156, 66) 
in Imperium Romanum (J176, 75), sta gradila zlasti 
na upravljanju z dobrinami oziroma zgodovinskem raz- 
voju. Grand Ages: Rome te vidike poenostavlja in da- 
je prednost vojskovanju, znanstvenemu raziskovanju 
in osebni rasti skozi več kot spodobno ter raznoliko 
kampanjo. To dopolnjujeta peskovnik in po novem 
večigralstvo. Štiridesetero nepremočrtnih, pretežno 
zgodovinskih scenarijev se odvija na širšem območju 
Sredozemlja v 1. stoletju pred našim štetjem in od nas 
zahteva tako enostavno širjenje zaselka kot reševanje 
bolj zapletenih primarnih ter opcijskih nalog. Skozi 
čas se tako srečujemo s številnimi zgodovinskimi do- 
godki in osebami, ki narekujejo tempo vsakega po- 
sameznega scenarija: pod diktatorjem Sulo prepre- 
čujemo nemire, Pompeju preprečimo pobeg v Grčijo, 
Kleopatri pomagamo postaviti na noge Egipt. Na gr- 
bo fašemo čiščenje piratstva, kljubovanje Spartako- 
vim upornikom, nadstandardno zadovoljevanje folka, 
ritolizništvo Cezarju, doseganje trgovske kvote z dolo- 
čenim pridelkom ... Ob uspešnem zaključku scenari- 
ja v zameno dobimo razne bonuse. 
Seveda pa moramo kot vsemogočen guverner najprej 
postaviti cvetoč zaselek za rimljansko občestvo. Ta 
se tokrat deli na sužnje, meščane, viteze in aristokra- 
te. Vsaka kasta ima svoje muhe. Sužnji so pač sužnji, 
se pravi zastonjska in lena delovna sila. Nezahtevni 
plebs bo za prvo silo zadovoljen s hiško in pičo, proiz- 
vaja pa dobrine za vojščake, ki potrebujejo boljšo 
hrano in zabavo v bližini. Patriciji hočejo imeti seveda 
vse možno takoj ob zofi in prinašajo največ davkov. 
Poleg žepov davkoplačevalcev so vir denarijev še zla- 
ti rudniki, prostovoljni prispevki, podjarmljanje barba- 
rov in trgovanje. S slednjim jih lahko tudi zapravimo, 
rabimo pa jih še za gradnjo objektov, novačenje legij 
in seveda izpolnjevanje določenih nalog. 
Povsem nov je sistem dela s tokrat le šestnajstimi do- 
brinami, saj jih ni več moč kopičiti. Vsaka proizvodna 
enota zaposluje enega delavca in proizvaja fiksno šte- 
vilo komadov izdelka. Ti se potem odštejejo od de- 
janske porabe (vzdrževanje stavb, vojske, razvajanje 
folka), razliko pa lahko prodamo, če imamo primer- 
no infrastrukturo, torej trgovsko postojanko ali prista- 
nišče. Predelovalne verige sledijo običajni praksi. Ti- 
pičen primer: kmetija pridela žito, mlin ga zmelje v 


Z oljčno se spet vrača v Rim. To lahko 
pomeni, da vse poti resnično vodijo tja ... ali pa 
samo, da se sprehaja v krogu. 


zanimiva in razvejana kampanja 

nezatežena ekonomija v velika 

izpiljenost v slab nadzor x še ved- 
no premalo dobrin in stavb x zasičenost trga s 


tovrstnimi špili 


Haemimont Games / Kalypso natlačenka 188 


ITRUMEE . 


čiti 


O Bojni sloni so izjemno močne in trdovratne enote, ki zmorejo nasprotnika enostavno poteptati. Niso pa 
poceni in da se dokopljemo do njih, je treba raziskati dobršen del vojaških tehnologij. 


moko, ta odroma v pekarno, ki skrbi za razdeljevanje 
hrane in peče kruh. Slednji najde pot v gostilno, ki za- 
gotavlja zabavo in dodatne prehrambene storitve. 
Kot rečeno, je velika novost povečana vloga vojske, 
kar Grand Ages nekoliko približa igram tipa Strong- 
hold in Age of Empires. V dobršnem deležu scenarijev 
je bojevanje neizogibno, pri večini ostalih opcijsko. 
Enot, sestavljenih iz dveh do treh ducatov vojakov, je 
tokrat kar osemnajst, od nezahtevnih cenenih hesta- 
tov, barbarskih najemnikov ter gladiatorjev do profe- 
sionalnih lokostrelcev, konjenikov, pretorske straže, 
oblegovalnih naprav in trirem. Nanovačimo jih v šte- 
vilnih namenskih vojašnicah, in sicer toliko, kolikor 
imamo proste vojaške kaste, denarja in železja. Ob- 
časno nam kako enoto posodijo zavezniki. Vse enote 
pridobivajo izkušnje z vajo in v bitkah. Te potekajo po 
klasičnem sistemu postrojevanja in označevanja žele- 
nih legij ter klikov na sovražnika - Galca, Nubijca, 
Germana ali domačega uzurpatorja. Ker imajo tudi ti 
raznolike čete, je dobro prej premisliti o taktiki. 
Močnejše rodove enot, pa tudi prestižnejše stavbe, bo- 
nuse in nadgradnje nepremočrtno odkrivamo v razvoj- 
nem drevesu, kjer je trideset tehnologij. 


Odsotnost mini zemljevida so zanimivo in zadovoljivo 
rešili z uvedbo oddaljenega pogleda iz ptičje perspek- 
tive, ki je hitro dostopen z miškinim koleščkom. 
Težava je v navigaciji, saj je nadzor tam drugačen kot 
v običajnem igralnem načinu. Tudi sicer malo več do- 
delanosti pri nadzorovanju ne bi škodilo, saj probleme 
zasledimo pri označevanju in premikanju enot, ki se 
prehitro kje zataknejo, ter umeščanju stavb v prostor- 
sko omejena območja. Pogrešam tudi pohitritev doga- 
janja in aktivni premor, saj so nekateri scenariji časo- 
vno omejeni. In več bi lahko bilo zgodovinskosti, saj ti- 
stih nekaj imen ter namigov na takratne dogodke v 
času, ko se rimska republika prelevi v rimsko cesar- 
stvo, deluje posiljeno in ne pričara dovolj pristnega 
antičnega vzdušja. 

Grand Ages: Rome je dokaj izpiljena staroveška stra- 
tegija, ki ji levoročnega obrtniškega šuštranja ni moč 
očitati. Očitno je, da so avtorji učili iz napak prednic in 
se trudili izboljšati marsikaj. A igra bi dobila višjo oce- 
no, če bi bila edina, tako pa je v zadnjih dveh, treh le- 
tih izšlo že pet podobnih naslovov. Četudi je pričujoči 
marginalno boljši od ostalih, z rimskimi strategijami 
zasičenega trga to ne zanima preveč. 


CO Bonusi na koncu scenarijev so dobrodošla popestritev. Zastonjska gradnja foruma pride še kako prav. 
Prav tako nabiranje izkušenj legij mimo običajne dolgotrajne vadbe. 


maj 2009 


Vsakomesečna 
nagradna igra za 
obiskovalce - nakup 
ni potreben! 


Brezplačna dostava 
jnad 30€ ter možnost 
plačila po povzetju 

ali s karticami! 


Vsi artikli so na 
zalogi in izdelki, 

naročeni do 16:00 
so poslani še isti dan! 
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Colin McRae: Dirt 10,00€ GTA San Andreas 19,00€ Resident Evil 5 57,00€ 
Stalker: Clear Sky 11,00€ Fifa Street 2 11,00€ Godfather 2 60,00€ GAME P5248 na 3333 
Rome: Total War Gold 10,00€ Sims 2 11,00€ Mirror's Edge 27,00€ 
CoH: Tales of Valor 27,00€ GTA Liberty City Stories PSP 19,00€ UFC 2009: Undisputed maj 2009 


"Pogoji uporabe Mobazar: Uporabniki predplačniške telefonije, preverite stanje na vašem računu. Omogočite prejemanje wap povezav in GPRS/UMTS prenos podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Simobil, 
Debitel), cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel) in 2,50 EUR (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi pogoji na www.smscity.net/mobazar. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikom prinaša največ 5 sporočil na mesec z 
wap povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin. Cena sporočila je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel) in 2,50 EUR (Simobil). V vse cene je vštet DDV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu podjetja, je možno 
odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333. Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacijesmscity.net. Ponudnik: ThreeAnts KobanšCo. d.n.o., Zg. Bistrica 22, 2310 Slov. Bistrica. 
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A" 4 
e je upanje za izvirnost v tej industriji ... pa 
čeprav je treba ponjo odrajžati nikamor dru- 
gam kot v Čile. Tam namreč domuje skupina 
Ace Team, njega dni krožek navdušenih mo- 
derjev, ki je predlani ratal polnopraven neodvisni raz- 
vijalec. V Sourcu so naredili demo igre, s katere idejo 
so se poigravali že leta, in jo pokazali Valvu, kjer so 
bili navdušeni. Če se čudite izbiri motorja, tako kot 
Aggressor sedaj zija, da mu komarji letajo skozi usta 
v ušesa - hja, Steam ima svojo moč. Za vsak slučaj 
pa so špil ruknili še na sorodni Direct2Drive. 
Zeno Clash je torej digitalno distribuiran naslov, ki ga 
na Pari tržijo po 16 evrov in na D2D za dvajset dolar- 
jev. Pojaviš se v koži resnobnega mladeniča Ghata, ki 
prebiva v alternativni futuristično-fantazijski dimenzi- 
ji. Ta deluje kot postapokaliptičen madmaxovski 
svet, cepljen z indijanskim izročilom (hja, Čile, pa to). 
Sestavljajo ga mesto in okoliška prostranstva z goz- 


€ Ace Team svojo igro opisujejo kot Dark Messiah of MAM, ki je srečal Dou- 
ble Dragon, in pravijo, da so se za navdih veliko napajali pri klasičnih prete- 
pačinah. Na to cikajo zasloni pred boji, ki pokažejo sličice udeležencev. 


Zeno Glash % 


dom, puščavo, močvirjem ter obmorjem, koder si vse 
s črnolaso tovarišico na begu. Očitno si namreč umo- 
ril skrivnostno dvojno bitje Mater-Očeta, kar pri tvojih 
številnih bratih 6 sestrah ne naleti na odobravanje. 
Drugače povedano, za vsako ceno te hočejo fentati. 
A hitro ugotoviš tudi, da si pripadal mutantskemu 
ljudstvu, ki živi v divjini in verjame v totalno svobodo. 
V smislu 'izbral sem si, da bom do konca življenja bu- 
tal z glavo v drevo, in to bom storil, ker me naravni 
zakoni ne vežejo'. Brez heca. Kdo je torej Ghat, zakaj 
je Materi-Očetu storil morto di krepo in čemu ima 
folk v tem svetu na glave prišraufano pleksi steklo? 

Odgovor je premočrtno oddaljen kakih sedem ur na 
srednji težavnosti in skoziočesni perspektivi navzlic 
ne zahteva obilice streljanja. Zeno Clash namreč te- 
melji na konceptu, ki smo ga nekajkrat že srečali, de- 
nimo v Riddicku in Die by the Sword, velikokrat pa 
ne. V prvi vrsti je prvoosebna pretepačina. Levi klik 


aa, 
te 


v 
da šibek in hiter udarec s pest- z 
jo, desni počasnejšega in moč- 
nejšega, medtem ko s pre- 
slednico postaviš boksarsko 
blokado. Če blok stisneš, tik pre- 
den te napad zadene, ga boš pre- 
stregel in nasprotnika vrgel iz rav- 
notežja, protiudarce pa deliš tudi po 
izmikih levo in desno. Ko capina za- 
dosti pretepeš, ga moreš prijeti, mu 
naložiti nekaj krepkih s kolenom po 
čeljusti oziroma ga s komolcem naž- 
gati po križu, nakar ga še zbrcaš na 
tleh kot garjavega psa. 

Tako se prebijaš skozi valove od enega 
do nekje petih tolovajev, ki ti v omeje- 
nih arenah strežejo po življenju. Ob- 
čutek je dober, ker na zaslonu vidiš 


€ Ghat v objemu s prijateljico Deadro, ki mu pomaga pri begu. V mislih testo- 
steronsko podžganih čitavcev se bo najprej oblikovalo vprašanje "A jo polo- 
žiš?" Itak, na riti poskakujočega dinozavra jo prebadaš, da skovika v luno. 


CO Nekajkrat se te polotijo pravi valovi hodečih in letečih žverce, kot so tele na- 
kaze, rakovice in velečmrlji. Otepeš se jih s streljanjem in brcanjem. 


C stolp izzivov je odet v modrozelene barve. Tvorijo ga majhna okrogla nad- 
stropja z ovirami ali brez, koder se te polotijo razne kombinacije gravžev. 
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EV di roke ter noge in ker pogled niha tako, da se ti 


zdi, kot da imaš res telo. Poškodb sicer ni, ven- 
dar boj ni ne okoren, ne trapast. Do neke mere gre za 
besno klikotanje, zlasti spočetka, vendar drkanje 
knofovja kasneje praviloma zataji. Paziti je treba tako 
na energijo kot na zadihanost, katere merilnik je pod 
življenjsko črto in ki jo najbolj jemljeta tek in močni 
žvajzi. Če pretiravaš, ne boš mogel ne zbežati, ne blo- 
kirati, ne vračati udarcev, saj se merilnik fila počasi. 
Napadi v tri krasne ne največkrat ne obrestujejo, saj 
te sovražnik mimogrede poblokira in te kaznuje z 
odvzemom dobršega dela energije, zraven pa itak 
čakajo še drugi. 


met sploh ni slaba, saj se sčasoma izkaže, da obvla- 
da bolj, kot se sprva zdi. 

Takisto je nekaj več na svetu in zgodbi. Prvi vtis je 
čuden, pri bolj nepozornih meječ na krneki. A ne mi- 
ne dolgo, da se začne razkrivati količina dela in nav- 
diha, ki so ju Ace Team ulili v Zeno Clash. Redkokdaj 
v igrah imamo priložnost videti tako originalnost in iz- 
piljenost okolice, arhitekture, slikarij, oblačil, pred- 
metov, orožij. To je špil, v katerem tepeš mutante z 
lubenicami na beticah, take, ki spominjajo na mrav- 
ljinčarje, in onake, ki se vrtijo v norem plesu s kupom 
tolkal na sebi ... na plaži srečaš nasedlega vijoličnega 
kita grbavca, s katerega ti sovražnik meče veverice, 
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v primerjavi z ostalim početjem nekam malo. Isto- 
časno manjka razvoja tvojih sposobnosti in načina 
udarjanja. Saj barabini so raznoteri, a vzorci, s kate- 
rimi jih odstranjuješ, so krepko omejeni. Zato se spo- 
padi na dolgi rok začno ponavljati, saj jih opravljaš na 
en in isti način, to pa za bojevalno igro ni dobro. So- 
potnica je načeloma kul, saj ni cvileča joškata brez- 
zveznica, marveč čuteča družica z malo bolj narav- 
nim telesom, kot je v igrah v navadi. A morala bi biti 
bolje izkoriščena, saj ti je redko v konkretno pomoč, 
kaj šele, da bi sodelovala pri odpiranju poti naprej. In 
tisti njeni bujni črni lasje ... z evolucijskega stališča 
jako neprikladni, hi hi. Občutek samotarske izgublje- 


U, dvojno vihtenje! In velike pošasti za postreljat! Halovci, zbor! Nah. Teh pri- 
jaznih dromedarskih zavrov ne kolješ, osredotočen si na manjše nasprotnike. 


€ Če barabini takole masovno navalijo nate, se ti kot v vaški gostilni ne piše 
nič dobrega. Sploh če je med njimi šef, tako kot tule oni zadaj, ovešen s tol- 
kali. Hecno je, da je šefe včasih laže demolirati kot navadne dripce. 


Razen pesti vihtiš tudi hladna in strelska orožja, ki jih 
pobiraš s tal ali jih jemlješ kanaljam (nosiš lahko le 
eno). So raznolika, saj najdeš palico, pištolici, puško, 
samostrel, metalnik granat in še kaj, vendar niso po- 
sebej silovita in ne zagotavljajo zmage. Najbolj so 
uporabna za to, da večje sovrage med umikanjem in 
kroženjem zbiješ po tleh, kar ti da čas in manevrski 
prostor. Po drugi strani so tolovaji hitro pri tebi in ti 
krepelo zbijejo iz rok, saj med njega nošenjem ne 
moreš blokirati in si med polnjenjem zelo počasen. 
Prav tako so arene največkrat brez kakih posebnih 
ovir, za katere bi se lahko učinkoviteje skril. Izbita 
orožja lahko spet pobereš, ko se za to ponudi prilož- 
nost, čeprav to grdavži raje storijo sami. Potem se ču- 
diš, ko te dva mlatita, tretji pa te z razdalje nafila s 
strelicami ali ti pod noge nameče bomb. Umetna pa- 
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opremljene s padali in 
sodčki eksploziva ... po- 
kolješ kolonije dvonož- 
nih zobatih pošastkov, ki 
bljuvajo strup ... ter go- 
voriš s hrustom, ki rešuje 
Rubikovo kocko. Odbito 
in osvežilno! Zlasti gre 
pohvaliti raznoliki dizajn 
šefov in splošni občutek 
čudne samotnosti. Za te- 
ga je med drugim odgo- 
voren pogon Source, ki 
prispeva nekaj dinamič- 
ne fizike in riše v ubite 
oranžne tone odeto po- 
dobo ter vmesne anima- 
cije, skozi katere se od- 
vija fabula. Ob tem štori- 
ja ni edino, kar počneš, 
saj je vdelan način z izzi- 
vi (challenge mode). Te- 
ga odkleneš s končanjem igre in te postavi v stolp z 
nadstropji, v katerih so vse težji sovražniki. V njem 
najdeš kar nekaj ur dosti zanimivega bojevanja, po- 
sebej vsled raznolikih situacij in spletnih lestvic za 
merjenje otepača. 

Se pa vidi, da je Zeno Clash izdelek majhne, neodvis- 
ne grupe, ki je ugriznila v več, kot je lahko požvečila. 
(Po končanju so prisegli, da se nikdar ne lotijo več 
česa tako ambicioznega.) Domala sleherna plat ima 
pomanjkljivosti, ki posamič niso velika težava, a se 
naberejo. Boj je dostikrat hvalevredno taktičen, a ne 
manjka situacij, ki so bolj odvisne tega, da letaš oko- 
li, malo žokaš nasprotnike in spet tekaš, dokler jih ni- 
si zadosti obrabil, da se lahko brez večjega tveganja 
spustiš v pošten obračun. Glede na to, da je tepež- 
kanje osrednja privlačnost in namen špila, ga zna biti 
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€ Pri drugem obračunu s tipčkom, ki ti meče eksplozivne veverice, ti Deadra 
celo konkretno pomaga. Drugače je bolj pasivne sorte. No, vsaj cvili ne. 


nosti v nenavadnem svetu je super, vendar trpi razgi- 
banost, saj je napredovanje dostikrat monotono in 
razvlečeno, pri čemer nimaš ravno dosti premišlje- 
vati. Drži, liki so interesantni, zgodba simpatično za- 
stavljena in dialogi se bavijo s filozofskim pristopom 
k obstoju. Toda manjka pojasnil ozadne štorije in iz- 
ročila, konec je precej nerazumljiv, govor pa meji na 
rusko katastrofo. Tempo je spodobno načrtovan, a 
morijo nekatere slabo postavljene nadaljevalne toč- 
ke, dočim so poskusi pustolovskih in miselnih ele- 
mentov krmežljavi ter za tak igralni okvir nepotrebni. 
In tako dalje - praktično ni vidika, na katerega ne bi 
letele pripombe. Kar dodatno čudi, če vemo, da so 
imeli Ace Team prototip po imenu Zenozoik narejen 
že leta 2003, ko naj bi udejanjili velike svetove, frpjs- 
ko napredovanje, nelinearnost in nenasilne rešitve 
zank. A čeprav so ta prvotni koncept zaradi svoje 
majhnosti dodobra obtesali, je bilo breme očitno še 
vedno preveliko. 

Prestrog ne smem in nočem biti, saj gre za garažni iz- 
delek, ki stane šestnajst bruseljčanov in preseneča z 
izvirnostjo. Prvoosebnih tepežkaric ni dosti in tale da- 
je vedeti, da če na zaslonu ne vidiš svojega lika, to še 
ni ovira za izbiro zvrsti. Žal pa Zeno Clash ni tako iz- 
piljen, da bi docela zadovoljil ali bil slavnostno prelo- 
men. Bolj sodi med spodobno igralne zanimivosti, ki 
kažejo, kam vse bi se industrija lahko podala, če bi 
po mutantsko verjela v neomejeno svobodo. 


trešči na gobec Nekaj in s kolenom no- 
kavtira Nekoga. Indijanski brusli v njem je vesel. 


redko videna zasnova v tako akcij- 
ski kot taktični boji v poceni v iz- 
viren svet v dosti pomanjkljivosti 


Ace Team / Valve 
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edko se zgodi, da bi na nadaljevanje kake pri- 
ljubljene igričarske serije morali čakati kar 
šestnajst let. A prav to se je zgodilo z mozgali- 
co, ki sliši na ime Goblins. Po tistem, ko smo 
bili od 1991. do 1995. vsako leto deležni enega odvrt- 
ka, sta izdajatelj Sierra in francoska skupina Coktel 
Vision zaprla štacuno. Trije risankasti junački, ki jih je 
ustvarila roka kulsko odtrganega Pierra Gilhodesa, pa 
so šli na dolg dopust. Toda Pierre se je sčasoma nave- 
ličal udinjanja v vlogi navadnega fizikalca pri neumnih 
projektih tipa So Blonde in se odločil legendo prebudi- 


ne dini II. 
oli 


ge | 


ZAS 


Ena od tipično ruskih neumnosti je ta, da moraš stopnjo zapustiti z vsakim 


goblinom posebej. Šlamparija. 


ti iz spanca. Zapregel je rusko ekipo Snowball in jim 
povedal, kako naj naredijo novo ugankarsko avantu- 
ro. To so namreč četrti Možiclji: pustolovska mož- 
ganščina, ki iz zaslona v zaslon odkriva enostavno 
zgodbico. Medtem ko besno razmišljamo, kako pravil- 
no izpeljati sosledje dogodkov, da bomo lahko zma- 
govalno zapustili zaslon, pa se naužijemo poštene do- 
ze mestoma zelo obešenjaškega, najraje bi rekel ti- 
pično francoskega humorja. 

V glavni vlogi znova, tako kot pred davnimi leti, na- 
stopajo trije škratasti modeli, ki so še vedno tako 


si očitno še ni fental vseh možganskih 
celic, če so mu Goblini tako lahkotna zabava. 


goblini, zaboga, in spet so trije! 

uspešna predelava za novo gene- 

racijo v dokaj kratka x dokaj eno- 
stavna x časovna omejitev za delo, ki zahteva 
več goblinov hkrati 


Snowball / 1C Company 


neumni, da zna vsak od njih početi le eno stvar. Prvi, 
Tchoyp, lahko pobira predmete in govori z drugimi bi- 
tji. Stucco je tipični mišičnjak, ki nastopi, ko je treba 
kaj dvigniti ali udariti. Udarno trojko zaključuje nič kaj 
mogočni coprnik Perluis. Igralčeva prva naloga je 
spraviti skupino vkup, ko od kralja prejme sporočilo, 
da je dvorni ljubljenček Riri izginil v neznano. Na vas 
je, da gobline pravilno usmerjate pri njihovem posku- 
su vrnitve izgubljenega mravljinčarja. 

Na tem mestu bi lahko opis morebiti celo končal, saj 
je igra tako enostavna, da jo zapopade vsak mulček. 
Zdaj se spomnim, da ni bilo z izvirnimi Goblini nič dru- 
gače. Tule je zaslon, na katerem je moč klikniti par 
stvari, zdaj si pa pogruntaj, kaj moraš napraviti, da 
boš odšel naprej. Naka, lažem: njega dni je bila na 
njem črtica in če si napravil preveč neumnosti, si brid- 
ko smrt storil. Zdaj tega ni več. Kar je po svoje škoda, 
saj je bilo ravno odkrivanje prave poti z eliminacijo 
napačnih eden osnovnih čarov predhodnic. Zlasti ker 
so propadle načrte večinoma spremljale smešno tra- 
gične posledice, ki so same od sebe krivile usta nav- 
zgor. Saj ne, da jih zdaj ni, vendar jih takole na prvi 
pogled najdeš dosti manj. Ali pa je prava pot do re- 
šitve tako očitna, da sem uspel spregledati večino za- 
jebov in pomot? Oziroma so naloge povprečnemu 
umu dosti bolj logične, kar se mi zdi skorajda narodna 
izdaja. Francozi so namreč vedno sloveli po skrajno 
nelogičnih ugankah v špilih, in ravno serija Goblins je 
pustolovsko rabo predmetov pripeljala do skrajnega 
absurda. No, avtorji prostodušno priznavajo, da je nji- 
hova igra namenjena tudi mlajši populaciji, ki svoje si- 
ve celice še razvija. Zato so preprosta izvedba, simpa- 
tičnost vsega, kar ugledate, in malodane pravljično 
vzdušje brez poveličevanja nasilja kar na mestu. Vidi- 
mo sicer nekaj spektakularnih padcev, ugrizov in pod- 
obnih nerodnosti, a vse skupaj je izvedeno na lušten 
način ter predstavljeno v trirazsežni tehnologiji ... 


Na koncu se naši trije junaceljni srečajo kar s samim Pierrom. Ta seveda 


spi kot top in ne mara za take obiske. 
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Powčr cycle 


€ Tako slogovno kot idejno so to definitivno Goblini, kot smo jih njega dni 


spoznali in vzljubili. Ko bi le dobili še več igre. 


... ki ni ravno čudovita. Privzeto teče zgolj v 1024 x 
768 in je videti kot nekaj, kar je ušlo iz nintenda 64. 


60 Dasiravno humornih nesreč ne manjka, se novinka v primerjavi s predhod- 


niki vseeno zdi nadvse umirjena. Hočemo smešno nasilje! 


A A ral narediti. Komur je ratalo, je veljal za carja in se 
SKRATOVJE SKOZI CAS je lahko včlanil v Menso. 


Goblins 3 je opravila tudi s tem. Videlo se je, da 


Ali v najboljšem primeru iz gamecuba. Je pa res, da 
povprečen igralec tega niti ne bo opazil, ker ga bo bolj 


zanimalo, kako rešiti stopnjo. Preveč grafičnega kiča Ne bom pozabil, kako sem začetkom devetdesetih Sierra prevzema kreativni nadzor, zato ni čudno, 
bi ga ob tem le zmotilo. Bolj ga bo tako spotaknil kup prisvetil mimo prijatelja, ki se je takrat ravno dičil z da je v ZDA špil nosil naslov Goblin's Ouest. Upra- 
nepotrebnih šlamparij, kot je skrivanje tako predme- novim računalnikom. Pokazal mi je čudno igrico,  vičeno, kajti s tretjim delom, v katerem je bil samo 
tov kot goblinov tja, kjer jih ni videti. Okej, med go- kjer je kralja nekdo, po rokavih sodeč zlobni čarov- še en goblin, so se klasični pustolovščini približali 


blini lahko preklapljaš s preslednico, s čimer si tre- 
nutnega pripelješ nazaj v vidno polje. A tovrstno skri- 
vanje predmetov, četudi so bonusni, ni nič drugega 
kot prefrigana zloba. Na kasnejših stopnjah hkrati po- 
stane kar preveč pomembno to, da moraš z vsakim 
od trojice v dokaj kratkem času opraviti tri različne 
zadeve. Če se eno dejanje sfiži, ker si kliknil malo po- 
strani, ajde jovo na novo. Nadalje se določeni sklopi 
ugank prepogosto ponavljajo. Ko že tretjič najdeš se- 
me in rahlo zemljo, te začne dobra volja minevati. Pa 
dobro, ko bi na račun tovrstne repeticije imeli kup 
stopenj ali nemara celo izdelovalnik lastnih. Tako pa 
je nalog borih šestnajst plus bonusna, kar je kar za 
tretjino manj kot v izvirniku. No, vsaj za polovično ce- 
no je špil na prodaj. 

Je nova instalacija Goblinov vredna zapuščine? Duh, 
ki ne izhaja samo iz značilnega Pierrovega risarskega 
sloga, ampak predvsem iz zafrkantskega ter zafrknje- 
nega igranja, je še vedno tu, le da je malce preoblečen 
in olajšan za novo (de)generacijo. Ni pa to tista mož- 
ganska macola za prave dede, s katero smo si razbija- 
li betice med vojno za Slovenijo. Igrica je sicer vredna 
preigranja, a ko jo boste končali, se posvetite legen- 
dam iz okvirja. Videli boste, da so v povsem drugi ligi. 


nik, maltretiral z zbadanjem 
v vudujsko lutko. Je rekel, 
da rabi mojo pomoč, ker je 
sam komaj rešil prvo sobo. 
Nadaljevalo se je tako, da 
sem domov namesto čez 
uro prišel ob pol dveh zjut- 
raj. Ja, tako zasvojljiv špil 
so bili storili Coktel Vision. 
Gilhodes, ki je že takrat so- 
deloval pri vseh pomemb- 
nejših Coktelovih projektih, 
je idejo ugankarskega špi- 
liča šefom prodajal že nekaj 
časa, in končno so se ga US- 
milili. V času, ko smo igre 
vsi gonili v 320 x 200, je 
njegov risarski stil pasal v 
računala kot ata na mamo. 

Prvi Gobliiini so bili neslu- 
ten hit in tudi eden od razlo- 
gov, da je Cocktel prišel v 
španovijo s Sierro. Odbit 
humor, nadpovprečna te- 
žavnost in kulskost so po- 
stali legendarni Mimogrede, 
trojica goblinov se je takrat 
imenovala Oups, Asgard in 
Ignatius. Ze leto kasneje 
smo dočakali nadaljevanje, 
Gobliins 2. Ste opazili, da se 
je število i-jev v naslovu zma- 
njšalo? Jap, vodili smo le 
dva goblina, in to ne ista kot 
poprej. Imeli smo težave z 
izginulim princem, junaka 
pa sta reševala uganke v 


toliko, kolikor je bilo sploh 
mogoče. Eden od slovens- 
kih opisovalcev je norčavo 
zapisal, da v četrto goblinov 
v igri sploh ne bo več — in 
sploh se ni zmotil, kajti četr- 
ti Pierrov špil je bil nekaj po- 
sebnega. 

Woodruff and The Schnibb- 
le of Azimuth, katerega škat- 
lo najdemo v prvi sobi tehle 
novih Goblinov, je namreč 
ena najboljših, najtežjih, naj- 
bolj odtrganih ... in najbolj 
propadlih avantur vseh ča- 
sov. Zgodba o prehitro od - 
raslem fantu, ki gre iskat 
morilca svojega plišastega 
medvedka in ugrabitelja svo- 
jega posvojenega očeta v za 
tiste dni visoki ločljivosti 
640 x 480, je bila vse, kar so 
si pri Sierri lahko želeli. Pro- 
dajala se pa ni. Nemara je 
bila pretežka, morebiti je ho- 
sa Z. tela premočno računalo (re- 
OŠER 4. cimo CD-ROM s štirikratno 
hitrostjo, dočim je tekla sa- 
mo pod Okni) ali pa ljudem 
Pierrova odtrganost eno- 
stavno ni več sedla. Spo - 
mnite se, da se je nekaj pod- 
obnega nedolgo zatem pri- 
petilo sicer izvrstnemu Virgi- 
novemu Toonstrucku. Čud- 
na so pota kupcev. 
Mimogrede, pokojni Mega- 


bolj klasično pustolovski maniri, kar je pomenilo. zin je objavil tako odbito rešitev dotičnega špila iz- 
a obiskovanje več zaslonov naenkrat. Bili smo si pod prstov moje malenkosti in še enega sodelav- 
€ Le kaj bi kralj brez takihle kerlcev? Po njihovih enotni, da je že tako težak špil zdaj še težji, posebej ca, da ljudem ni bilo jasno nič. A kaj češ, tako ne- 


s h 
Js» f 4d 


(ne)sposobnostih sodeč, so ostali podložniki res ker ti včasih res pol penisa ni bilo jasno, kaj bi mo- navaden izdelek si je to zaslužil. 
popolni imbecili. 
hormonikaš 2009 


IGROVJE 


novimi streljačinami po filmskih licencah imam 
kar nekaj izkušenj, saj sem ocenil The Bourne 
Conspiracy (J180, 70) in Guantum of Solace 
(J184, 59). Ravno zato vem, da jih vse več na- 
staja po enakem kopitu: tretjeosebni pogled iznad ra- 
mena, streljanje, GTE-sekvence. Recept je najbolj ra- 
zgibal Bourne, na žalost izdelan le za konzole, ki je na- 
žiganju dodal tepežkanje ter šofiranje in dobro pumpal 
adrenalin. Bond je bil že slabši, najbolj podnast pa je 
Wanted: Weapons of Fate, ki sledi stripofilmu z Ange- 
lino Jolie, Morganom Freemanom ter Jamesom McA- 
voyem. Začne se pet ur po njegovem koncu, ko se 
nekdanja zguba, sedaj moderni ašašin Wesley Gibson 
nameni poiskati francosko vejo morilske druščine, iz- 
delati tretjo ušesno luknjo tipčku po imenu Nesmrtnik 
in razgaliti skrivnost svoje familije. Kako? Jasno, z 
obilico streljanja ... ki pa je tako plehko, da sta strip 
in film proti njemu lazanjasto večplastna. 
Odmisli vse, kar ne spada v premočrten tek naprej, 
skrivanje za objekti in razpošiljanje krogel, zakaj to je 
edini smisel Wanteda. Ker si Wesley lasti edinstvene 
genske sposobnosti, ima poleg normalnega rešetanja 
iz para pištol na razpolago maxpaynovsko upočasnje- 
no gibanje in najhudejšo potezo iz filma, ukrivljanje 


miški, da iztegneš kljun na prosto, pritisneš shift, ba- 
rabo uloviš z levim gumbom in nato premikaš miš, s 
čimer določiš obliko krivulje. Ko silhueta spremeni 


€ Tole je ena od sekvenc, ko se premikanje preseli na tire, ti pa moraš 
upočasnjen popokati izstrelke in podleže, preden se izteče ura. 


€ Dikcija je stripovska, kar pomeni veliko fuckov in shitov, čeprav se 
vsega skupaj drži krepak pridih najstniške neresnosti. Angeline ni. 


barvo, knof izpustiš in municija 
poleti - bodisi v počasnem pos- 
netku, kar zagotovi uboj, bodisi 
tako, da capina omami in ga iz- 
beza na plano, kjer ga spreme- 
niš v sito. Za ubitega prejmeš 
merico adrenalina, ki ga upora- 
biš za ukrivljanje krogel ali slo- 
mo premik skozi prostor, med 
katerim so ti tolovaji izpostavlje- 
ni kot zamrznjeni glinasti golobi. 
Od blizu jih lahko tudi kolješ z 
nožem, kar prinese dva odmer- 
ka vznemirljivega hormona. Pre- 
stavljanje med zakloni v slogu 
Gears of War je gladko, saj mo- 
raš samo stisniti smer in akcijski 
gumb, skrivanje glave med ra- 
mena pa bistveno, saj je na od- 
prtem dovolj par sekund pod ognjem, da si pokojni. 
No, energija se ti hitro obnovi, če te ne luknjajo. Spo- 
četka si bolj bogi junec v kavbojkah, ki ne špara jezi- 
ka. A kmalu odigraš nekaj stopenj v vlogi slaboritne- 
ga očeta, kasneje pa dobiš več meric adrenalina, fu- 
turistično oblačilo v slogu Sama Fisherja (to k igranju 
ne pripomore nič) in novo orožje, atovi hitrostrelni 
pištoli. Med njima in svojima lahko potlej menjavaš, 
pri čemer sta krepeli od starega prava uzija, ki v kri- 
vulji izpustita več nabojev na- 
enkrat. Ti v nasprotniku še ek- 
splodirajo, o ja. 

Nadalje moram reči, da gra- 
fični srček riše impresivno gra- 
fiko, polno učinkov, in ne mara 
za kaka zatikanja. Da je akcija 
tekoča. Da bodo zaljubljenci v 
film oziroma strip v zadovoljivi 
zgodbi našli nekaj zase. Da je 
okolica še kar razgibana (grad, 
letalo, podzemlje, mestne ulice, 
goreča zgradba ...). Da odkle- 
paš stranske like in iščeš sk- 
rivnosti v slogu postrov ter iz- 
jav. Da sistem omogoča nekaj 
kreativnosti, saj lahko gibe po- 
vezuješ in tako med menjan- 
jem kritja popokaš kupek smr- 
duhov, iz zavetja v loku razpoš- 
lješ naboje ter ostale potama- 
niš z nožem. In da za popestri- 
tev sedaš za statične mitralje- 
ze, rokuješ s snajperico ter so- 
deluješ v sekvencah, kjer je gi- 
banje na tračnicah, ti le meriš 
in streljaš. 

A kaj, ko so to blaževi žegni. 
Tisto, kar počneš levji delež 
časa, je namreč najbolj temelj- 
no mogoče streljanje po lese- 
nih, nešarmantnih, vedno ena- 
kih sovražnikih (modeli v tre- 
nirkah in poslovnih oblekah, 
soldateska, policisti), ki so ob- 
darjeni s toliko umetne pameti 
kot asistentka pri Zmagu Bati- 
ni in merijo kot penzionisti s si- 


€ Enoličnega čiščenja takihle idiotov je kvečjemu za pet, šest uric. Ig- 
ranje z odklenjenimi liki je polsmiselno, tako kot višja težavnost. 


vo mreno. Oni stojijo ali se lagodno premikajo in po- 
kajo, ti gledaš iz zaklona, rutinsko pokolješ vse in greš 
naprej. To je to - to je vsa igra in ne glede na težav- 
nost je vložek truda ter spretnosti minimalen. Prav bo- 
leče je videti, koliko neizkoriščenih taktičnih prilož- 
nosti nudijo arene in kako Wanteda nadkrili kak Unc- 
harted. Žaljiva enostavnost in repetitivnost sta najbolj 
očitni pri zanič zasnovanih šefih. Kako naj resno jem- 
ljem modele, ki jih do smrti postrelim z razdalje kot 
vsakega drugega nasprotnika, pri čemer je višek tru- 
da blind fire v prostor in premik za njihov hrbet? Da ne 
omenjam nedodelanosti, kot so manko vsakršnega 
večigralstva (sodelovalno bi bilo na mestu), nekaj sla- 
bo razporejenih nadaljevalnih točk (s tem, da če greš 
iz nivoja med igranjem, moraš naslednjič od začetka 
stopnje), težave s kamero, ko nisi v zaklonu, saj je lik 
ogromen in ti zakriva pogled, nezmožnost pobiranja 
orožij, neobčutljivost sovražnikov v zaklonu, kjer iz 
njega molijo pol telesa, pa jih ne moreš zadeti ... Be- 


darija, pač. In ves ta licenčnoščišni izdelek tudi. 


avtorje tega filmoidnega komposta s tip- 
kovnico poči po zobeh. Izpadle tipke se uredijo v 
napis "DREKARIJA". 


butas- 
kopi- 


hitra akcija v lepa podoba 
ta x enolična x nezahtevna 
rastična x brez večigralstva 


GRIN / Warner Interactive 


€ Wanted je izdelek, v katerem naš lik šefovskemu 
nasprotniku v videu z nožem (!) odreže roko (!W), ta 
pa mirno debatira dalje (!!!) in nič ne ktvavi (?). 


maj 2009 


Core2 Duo 3,16 GHz 
KO, 1 TB hdd 
U [S] 4 GB ram 


Računalnik 

PCplus Ares 

Procesor Intel Core2 Duo E8500 3,16 GHz, pomnilnik 4 GB DDR2 800 MHz, 
trdi disk 1 TB sata2, DL DVD-RW zapisovalnik, gr. kartica ATI Radeon HD 
4830 512 MB GDDR3. LAN 10/100 Mbps, čitalec pomnilniških kartic 7v1, 
6x USB 2.0, 400W napajalnik. Garancija 2 leti. 


599,? € 
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Logitech 
Igralna palica , 


Logitech Attack3 Wingman xE 
Ergonomsko in atraktivno oblikovana igralna palica Logitech: 


za računalnik. Stabilen podstavek in 11 nastavljivih 
gumbov. Simetrična oblika omogoča igranje tako 
levičarjem kot desničarjem. USB priklop. 1 ki 9, 99 € 
p, 9 99 € Igralni volan 
4 Logitech Momo Racing Wheel 


Računalniški volan s prestavno ročico za resnično realistično igranje računalniških iger. 
Odlikuje ga odebeljen gumijast volan ter močan povratni učinek. Paket vsebuje tudi 
pedali za pospeševanje in zaviranje, 6 programabilnih tipk, USB priklop. 


Med 4. majem in 31. decembrom 2009 vam ob nakupu kateregakoli oa 122009 
računalnika ter dveh izdelkov Logitech in/ali Labtech hkrati, podarimo 
izpolnjeno kartico nalepk za popust z vsemi šestimi nalepkami. S to 
kartico uveljavite popust za kar 20 € ob prvem naslednjem nakupu za 
vsaj 50 € za kateri koli izdelek iz naše ponudbe. Poleg tega vam za nakup 
dodatne opreme v tej ponudbi pripadajo še dodatne nalepke po pravilih 
akcije Nalepke za popust. 

Otej posebni ponudbi vprašajte prodajalca na oddelku računalništva. 
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IGROVJE 


ece je končno do- 

bil nov japonski 

erpege! Jeee! Ve- 

sela rimarija je up- 
ravičena, saj je ta žanr, ki 
je v nedrjih konzol pre- 
težno daljnevzhodnega 
porekla nadvse uveljav- 
ljen, na računalnikih bolj 
ubožen. Za nameček je 
The Last Remnant izde- 
lek osrednje topodročne 
hiše, Sguare Enixa, in 
dotični Tokijci so ga hk- 
rati s fizičnim ploščkom 
izdali na Steamu. Je pa 


res tudi, da bi PCjašem Izvedba je simpatična, čeprav Unrealov pogon 3 ni ravno prignan do kon 


—i 


ca 


bolj prav prišel zelo dobri zmogljivosti. Učinki so lepi, toda okolica je puščobna in prazna kot Tokio po 


Lost Odyssey (J176, 81),  uletu Godzile. Pohvalo pa si zaslužita govor in odlična orkestralna glasba. 


saj je Remnant kljub znat- 

nemu potencialu posejan s težavami. 

Zadnji ostanek se odvija v novem svetu, ki sicer po 
mnogih elementih (liki so emo srnice s fensi frizurica- 
mi, oblačila so načičkana, arhitektura je nafrfuljena) 
spomni na Ivalice iz Final Fantasy XII, vendar tega 
levji delež pecejašev ne bo dojemal kot minus, saj 
omenjene niso igrali. Temeljna celina je razdeljena na 
devet velikih mest z okoliši, ki jim vladajo gospodje, 
lasteč si vsak svoj remnant - starodavni arfetakt s 
čarobnimi močmi. Okruški so botrovali številnim voj- 
nam in zdaj je pred vrati sveža, ki jo vodi The Con- 
gueror. Sredi vihre se znajdeš ti, mladenič Rush Sy- 
kes, ki mu neznanci ugrabijo sestro lrino in mu na po- 
moč priskoči markiz Nassau s pribočniki. Rush in Iri- 
na sta zamotano povezana z Zavojevalcem ter sko- 
zenj s politično-vojaškimi oblaki, ki se pod taktirko 
premierja in njegovega vazalskega coprnika zbirajo 
nad deželo. Štorija sprva deluje nekam kilava in 
klišejska, a kasneje zadobi epske razsežnosti, dostavi 
spektakel in ni enodimenzionalna ali neumna. Zložno 
se razvija skozi presenečenja in čudovite animacije, 
po katerih je Sguare Enix znan, ubada pa se tako z 
najstniškimi kot odraslimi temami. Škoda le, da je 
nekam suhoparna, da se premika tako počasi in da 
pretežno ostaja v predvidljivih okvirih. FFXII in Lost 
Odyssey sta postregla z enako širokima, a udarnej- 
šima in bolj globokima fabulama. 

No, v ospredju ni pripoved, temveč bojevanje. Rush, 
ki simbolizira vso druščino, v pogledu od zadaj nas- 
protnike išče med pohajkovanjem po številnih loka- 
cijah, od široke puščave prek džungle, močvirja in 
meglenega gozda do notranjosti gradov ter mnogih 
hodnikastih temnic. Pri tem nekatere, recimo akve- 
dukt in katakombe, delujejo tako, kot bi jih skopirali 
naravnost iz FFXII, vse pa so puste in statične, kar 
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krepi žalobnost štorije. Kveste, ki ga običaj- 

no pošljejo na čiščenje nekega območja in 

zahtevajo poraz šefa (miselnih orehov je le za 

vzorec), Rush dobiva v mestih in vaseh, kjer 

hkrati prodaja nabrano in kupuje novo robo. 

Lepo je, da so sovragi zmerom vidni na za- 

slonu, kar odstrani naključne bitke, verjetno 

najbolj osovraženo prvino japonskih frpjk. 

Ko zagledaš nasprotnika, s pritiskom na 

gumb upočasniš uro in ga tako omrtviš, na- 

kar ga z drugim gumbom izzoveš na boj ali 

jo varno podurhaš. Drugače te zna napa- 

sti, kar pomeni, da bo imel prednost pr- 

vega udarca. Na enak način napoveš 

bitko več tolovajem hkrati: upočas- 

niš realnost, stečeš mimo njih, da se 

zaporedoma obarvajo, in začneš spo- 

pad. Čeprav barabini koreninijo v vsakda- 

nji žuželkasti golazni, kot so mutirani ko- 

marji, pajki, ščurki, žabe, molji in slična 

nesnaga, so kar razgibani. Kmalu srečaš 

večje in močnejše sitnobe v slogu zma- 

jev, coprnikov in idolov, naokoli pa se 

potikajo še redki monstrumi, ki te ob 

prvem srečanju največkrat zmeljejo v 

prah. Zanimivo je, da igra prilagaja zahtevnost spo- 

padov tvoji razvojni stopnji, ki jo v grobem označuje 

battle rank. Višji bojni čin kot imaš, močnejši bo so- 

vražnik, in videzno enak pajek bo pri tvojem činu 50 
ustrezno silovitejši od pajka pri battle ranku 10. 

To daje slutiti, da je tepežkanje, ki se v frpjkah rado 

prelevi v rutino, zanimivo, in do neke mere to drži. 

The Last Remnant uporablja samosvoj bojevalni si- 

stem, ki temelji na skupinah borcev - unijah. V unijo 

lahko, odvisno od svoje razvitosti, spraviš določeno 

število likov (običajno pet) in jih razporediš v forma- 

cije, ki jih odkrivaš sproti. Nekatere nudijo boljši fizič- 

ni napad na račun obrambe, 

druge odkrivajo boke in utrju- 

jejo sredino, tretje povečajo 

gibljivost na škodo udarnosti. 

Kako, koliko in katere osebke 

boš dal v katero unijo, zna od- 

ločati o uspehu ali porazu v 

zahtevnejših bitkah. Te se v 

vsakem primeru odvijajo na 

ločenem zaslonu in so delno 

potezne, delno realnočasovne. 

Pred izmeno, v kateri sodelu- 

jejo tako tvoje kot sovražne 

unije, izbereš ukaze, ki jih pri- 

pravi igra. Recimo običajen 

napad, naskok s čarovnijami 


Poleg zveri Remnantov svet naseljujejo štiri človeku bolj ali manj po- ali fizičnimi specialkami, ob- 
dobne rase: ljudje, kuščarjevci, štiriroki mačkoidi in gorostasni ribjaki. streljevanje od daleč, zdravlje- 


nje, lenarjenje in tako naprej. 
Vsako naprednejše dejanje 
zahteva sposobnostne točke 
(ability points), ki jih dobivaš 
v vsaki potezi in sčasoma bo- 
trujejo ultimativnim napadom, 
ki naredijo opazno več škode. 
Treba je upoštevati tudi dead- 
locke, kar pomeni, da je unija 
zapletena v spopad, in moralo, 
ki se zniža, če unijo napadejo, 
kar vodi v večjo občutljivost. 
Če na primer prekineš dead- 
lock, se lahko bolje pozdraviš 
ali od mrtvih dvigneš padle 
kolege, vendar ti bo morala 


Še najbolj prešerno je v mestih. Tam prideta do izraza okrasja polna ar- strmoglavila, zaradi česar boš 
hitektura ter načičkan slog oblačenja, ki se zgledujeta po Final Fantasyjih. več kasiral. Nadvse kul je, da 
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O Verzija za PC je glede na ono za xbox 360, ki je izšla lani novembra, konk- 
retno dodelana. Dosti manj je grafičnih težav, nalaganje je hitrejše, sovražniki 
so zahtevnejši in tu je opcija pohitrenega odvijanja bitk, ki je TLR na X360 nima. 
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O Tele ptičurine so dober primer učinka naključnosti. Na tvoje unije zadegajo urok, ki vsako izmeno ra- 
čuna verjetnost grozovitosti, ki naj se zgodijo njihovim članom, med drugim smrti. Če umre voditelj uni- 
je, ta ne more več delovati. Sitnost je tudi, da se pri izbiri nasprotnika ne pojavijo vedno vsi ukazi. 


je omogočeno pohitreno odvijanje bojev, da se stati- 
stike izboljšajo domala po vsakem klanju in da je 
učinek izkušenj konkretno viden, saj začno tvoji poda- 
niki odbijati napade in se jim ogibati ter stalno nabira- 
jo nove ali izboljšujejo stare sposobnosti. Ter da se 
položaj sam shrani po vsakem spopadu, nakar vedno 
nadaljuješ točno od tam, kjer si ga ali se je posnel. 
No, med bojem save game ni omogočen. 

Dejansko je veliko bitk v Remnantu razburljivih, saj 
gre za študij izbiranja prave formacije, združevanja 
primernih enot in zvitega poveljevanja. Problem pa je, 
da ima na bolj poravnane spopade, kjer nimaš vna- 
prejšnje prednosti, dostikrat zajeten vpliv teta sreča, 
ki zna špil narediti nepravično težak in zoprn. S for- 
macijami se lahko ubadaš ure, toda praktično nikdar 
ne boš zanesljivo vedel, kaj deluje v kateri situaciji, saj 
je dovolj ena (ne)srečna poteza, da se tok bitke obrne. 
Dober primer je serija treh šefovskih spopadov na 
koncu prvega ploščka od skupno dveh, kjer je poraz 
še kako varljiv (namig: več unij je načeloma boljših). 
Lahko, da bo obstoječa formacija z dano kombinacijo 
likov v več zaporednih bitkah pušila kot slovenska 
tekstilna industrija, nakar bo v eni na lepem delovala 
odlično. Ljudje so konkretno na tem mestu poskušali 
po več desetkrat, da jim je uspelo, kar je huje kot lu- 
čanje DGDjevskih kock, nekaterim pa ni ratalo nikoli. 
Kasneje je s cenenimi šefi še huje. Če bi bil vpliv sreče 
manjši in dodali več taktičnih možnosti, kar bi na ro- 
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vaš bolne vznemirljivosti dodalo globino, bi bil lahko 
Remnant dobesedno vrhunski - tak, kot se nekaj 
časa, ko ne svinja s pocem, celo zdi. A tega seveda 
niso storili. 

Ne, raje so več pomembnosti pripisali tipično azijski 
tlaki (grindu). Niti ne toliko za izkušnjami, saj se moč 
sovražnikov prilagaja bojnemu činu, marveč za opre- 
mo. Tlaka je glavni vir sestavin, saj iz pobitih mon- 
strumov klamfaš naprednejša orožja, ščite in okraske, 
ki višajo statistike. Hkrati je grind temelj postranskih 
nalog, ki jih moraš opravljati, sicer te razbojniki v 
rdeči niti požrejo za malico. Pri tem govorimo o dneh 
wowovskega kvestanja, saj kmalu več časa kot za 
sledenje osrednji niti porabiš za iskanje nalog, nabira- 
nje materialov in ostale postranskosti, ki v TLR to ni- 
so. Vendar pri tem ne gre brez omejitev, ki so tam le 
zato, da čim več ur brezmožgansko preždiš pred ekra- 
nom, bežeč v udobje povečini stalno enakega klanja. 
(Taktično zahtevna so pretežno le srečanja s ključni- 
mi pošastki, sam grind ne, prilagajanje battle ranku 
gor ali dol.) Prvi pildek s pravico do spreminjanja oro- 
žij po meri dobiš šele po nekem zahtevnem kvestu na 
tretjini igre, medtem ko ti je dovoljeno ubite kanalje 
na sestavne dele razdeliti le neposredno po boju. Veli- 
ko vlogo ima 'chance of drop', ki pomeni odstotkovno 
verjetnost, da boš neko reč dobil. Ko tvoj frend potre- 
buje amoeba eyes, lahko te učke dobiš takoj ali pa 
čez pet ur. Saj ne, da je bilo v FFXII drugače, ampak v 
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C igranje z miško in tipkovnico je zadovoljivo, čeprav je privzeti igrator 
plošček, po možnosti oni za X360. Brez premora prehajaš med obema načino- 
ma nadzora in podprto je tresenje. Spil takisto super dela v oknu. 


TLR je 'item grinding' bolj obvezen. Dnevnik kvestov 
in robe je zanikrn, prisotne so tečne skrivalnice po 
mestih, kjer moraš iskati like. Višek neumnosti in ne- 
prijaznosti pa je ubadanje z druščino, kjer članom ne 
moreš spremeniti niti opreme. Ne, oni si izmišljujejo, 
katere kose bi potrebovali (seveda ti ne povedo, kje 
jih dobiti), nakar jih uporabijo ali pa ne. Kdor je vajen 
zahodnjaških frpjk, bo ob tem le zmajeval z glavo, saj 
je razvoj že tako ali tako prepuščen špilu. Službe voja- 
kov, ki jih nabiraš skozi zgodbo ali jih dobivaš pri re- 
kruterjih, so zakoličene, takisto razvoj njihovih spos- 
obnosti. To je sicer tipično za japonska igranja vlog, ki 
so bolj podobna interaktivnim knjigam kot pravemu 
role playingu. A če se spomnimo nepremočrtnih raz- 
vojnih dreves iz Final Fantasyjev X in XII, se Remnant 
zazdi ohrn. 

Po mnogo urah se izkristalizira slika igre, ki ne ve, kaj 
bi rada bila. Spogleduje se s taktičnimi frpji, a ji do 
slednjih dosti manjka, saj ne pozna niti razporejanja 
enot v prostoru. Zanimajo jo formacije in dajanje likov 
vanje, a vendar mori z naključji ter srečo. Vključuje 
akcijske prvine, saj z občasnim pritiskanjem gumbov 
s skladu z oznakami na zaslonu jačaš udarce, a so te 
osnovne in jih računalnik pri samodejni opciji pravilo- 
ma opravlja bolje kot ti. Zaljubljena je v razvoj drušči- 
ne, nakar te pri tem nesmiselno omejuje. Stavi na zbi- 
ranje predmetov in kovanje orožij, a skopari s podat- 
ki. Želi si navdušiti z orjaškimi beštijami in veličastni- 
mi spopadi, toda začetek je tako upokojenski in razv- 
lečen, da se mnogi ne bodo prebili skozenj. Tako ugo- 
toviš, da je v tem preklicanem špilu za vsak plus nek 
minus in za vsak minus nek plus. A dokler se ga pre- 
dano ne lotiš, ne veš, kaj bo pretehtalo. Lahko, da ti 
bo najboljši (lahkotno)taktični frp novejše dobe (če si 
udarjen na težaške grinderske izdelke te baže, to ne 
bo nič čudnega) ... lahko, da se ti bo po hitrem pos- 
topku zagnusil ... in lahko, da boš vanj dal trideset ur, 
nakar se ne boš mogel prebiti skozi večstopenjski 
šefovski boj, poti nazaj pa ne bo, ker si prepisal shra- 
njeni položaj. Ja, tudi to se dogaja v tem nebrušenem 
diamantu, zatlačenem v kožno gubo starikave gejše, 
ki se ni umila devet let. 


igra ostanke Sguare Enixove genialnos- 
ti, dostavljene na pece. Upa, da niso res zadnji. 


solidna zgodba - načeloma odlič- 
no taktično bojevanje ... — ... na 
katerega pa preveč vplivajo nak- 
ljučja " obvezno enolično tlačanjenje 


Sguare Enix natlačenka 188 
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e dober? Ni. Slab in v vseh 
pogledih podpovprečen 
predstavnik zvrsti svodob- 
njakarskih čefurijad je in 
za večjo slikovitost naprošam 
bralca, da na stranki pod po- 
stavko 2289 prečita uvod (ter 
zaključni stavek) od opisa prve- 
ga Kuma. Pri tem kar se da ra- 
zumsko in objektivno prisegam, 
da nikakor ne gre za privzeto 
odklonilnost ali vnaprejšnjo ob- 
sodbo. Snovalci so kratkomalo 
zajebali čiste elementarnosti in 
očitno niso videli ne GTA 4, ne 
polsedmo leto stare Mafije niti 
od daleč. No, če bi slednjo češ- 
ko uspešnico kdaj preizkusili, bi 
se zamislili, še preden so izdali 
res obupni in slaboumni prve- 
nec. Poleg tega je licenca izdel- 
ku prej cementni škorenj kot 
karkoli pozitivnega. Zaprtost v 
nek izdelan svet doprinese sa- 
mo založbi, ki se nadeja prodaje 
na rovaš prepoznavnosti, dočim 
za razvijalce oziroma za igralce 
pomeni zgolj omejevanje. Scar- 
face se je te cokle denimo otre- 
sel tako, da je nadaljeval štorijo 
iz filma, tale Boter pa je ujet v 
kalup istoimenskega Puzovega 
in Coppolovega slikosučnega 
remek dela. In to je nepripravna 
predloga za igro. Zato je porek- 
lo v igralnem delu praktično ne- 
opazno, medtem ko nekatere 
ključne dogodke in povzete dia- 
loge spremljamo v vmesnih sek- 
vencah. Tako prisostvujemo 
sindikalnemu zboru na Kubi na 
predvečer revolucije, na limani- 
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C za razliko od enice (in Brazgotinca) ni več ciljanja v okončine. Ohra- 
njene so sicer posebno krvave eksekucije, ki pa so nerabne, saj moraš 
biti v ta namen tik ob žrtvi. Poleg tega bi pričakoval več izvirnosti, če so 
se že lotevali krvniške simulacije. Ni avtomobilskih stiskalnic, pri- 
mežev, odpiranja goltancev, rezanja jezikov, metanja v kislino ... 


€ Vožnja z avtom obstaja. To je pa tudi vse, saj je nerodna in nevz- 
dušna. No, kul je, da se vsi kameradi napokajo v makino in ob zaukazu 
streljajo skozi okna. Ampak, kot rečeno, mesta so majhna in neizrazita. 
Mislim, da niso resničnim podobna prav po ničemer. 


€ Ai Pacino svojega frisa ni posodil, ostali liki pa 
so podobni filmskim pojavam. Originalen glas je 
edinole Hagnov, ki seveda pripada igralcu Robertu 
Duvallu. Zanimivo, da spet ni nobenih žensk — ne 
mame Corleone, ne Michaelove žene, ne sestre. 


ce lovimo nevadskega senatorja, smo priča Fredovi 
in Rothovi izdaji ... Retrospektiv Vitove mladosti EA 
ni uporabil. 

Igra sledi familiji Corleone v šestdesetih letih. Družino 
vodi Michael, sam pa obujem lakaste količke podšefa 
od protagonista iz prve igre, Alda Tripanija. Ta se že 
uvodoma zastrupi s svincem, zato me Michael poviša 
v dona in mi naroči ustanovitev lastne družine. A 
kljub zvenečemu nazivu sem v praksi ves čas le nje- 
gov soldat in opravljam temu pritične poulične nalo- 
ge, katerih razpon je jako ozek. Pravzaprav le uleta- 
vam v bajte, na primer v skladišča, kurbišča in go- 
stišča, kjer postrelim vse stražarje. Nato bodisi lastni- 
ka prepričam, da bo odslej plačeval varščino meni, 
bodisi nekoga počim. Čeprav je težko verjeti na bese- 
do, je to to. Ni varovanj, dostav, prerešetanj avtomo- 
bilov, kakršnihkoli življenjskih opravil in ostalih raz- 
nolikosti, ki smo jih vajeni v sorodnicah. Takenako ni 
avtomobilskih pregonov, ki koncev ne bi bili izvedlji- 
vi, saj so vsa tri mesta - New York, Miami in Havana 
- izredno majhna, z ozkimi, kratkimi ulicami ter šte- 
vilnimi ovirami, ki naredijo vožnjo z velikimi limuzi- 
nami težavno in neuživantsko. (Enojka je to denimo 
imela.) 

'Mafijstvo' je slično predhodniku. Z vrsto strelnih 
orožij in gorjačami se psihopatsko znašam nad ve- 
soljsko uletavajočimi kloniranimi gangsterji, naključ- 
nimi mimoidočimi, sindikalisti, kurbami, prodajalci, 
kuharji in miličniki. Posledic pri maltretiranju ne- 
dolžnih ni. No, lahko me ustrelijo ali aretirajo, vendar 
to pomeni le, da se znajdem sto metrov stran pred 
bolnišnico ali policijsko postajo. Celo v Michaelovi vi- 


€ Zdravje je samoobnovljivo in če se že znajdem na tleh, prihitri zdravilec iz 
tovarišije ter mi nudi prvo pomoč. Težavna igra zato ni in kot v prvem delu je 
še največji problem municija, kajti tarč nikoli ne zmanjka. Orožij ne kupuje- 
mo, vendar boljše izvedenke dobimo oziroma najdemo v skrivališčih. 


 Večigralstvo oziroma povezovanje na strežnike je bilo izredno težavno še 
mesec dni po izidu, popravku navkljub. V času pisanja nam je komajda uspelo 
preizkusiti ta način. Seveda je zabaven - kdaj pa multiplayer navsezanje ni 
bil? Ali ni nič prelomnega in ne more doprinesti k splošnemu vtisu. 
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CO Če obvladujem vse razrezovalnice avtomobilov, dobim takle 
oklepljen avto, draguljarne dajo neprobojni jopič in orožarne za- 
jetnejše nabojnike. Lahko opravljam naključna (a po ustroju zo- 


pet enaka) dela za meščane ... 


li lahko vsem na očem razbijem 
zobe in odprem trebuh hišni po- 
močnici, a se ob to ne bo nihče 
spotaknil. Ni čudno, da sem rado- 
stno odmetaval molotovke med 
sprehajalce, povozil sedem babic 
na mah in brcal cipe v mednožje. 
Cel žur za sadiste. Da bi lahko frači 
pokazal drugačno cepanico, puri- 
tanskim avtorjem seveda ni prišlo 
na misel. Nasploh je odsotno kakrš- 
nokoli 'zabavnjaško' udejstvovanje 
v slogu kardanjenja, gemblinga, 
dirkanja ... 

Novost je, da naokoli haram z do 
tremi pomagači različnih obrti. 6... 
Zdravilec mi priveže dušo, inženir 
sabotira telefon, da branilci ne mo- 
rejo poklicati okrepitev, razstrelje- 
valec nastavi bombo na avto ali vrže v zrak hišo in 
vlomilec odpira sefe. Morem jim nadgrajevati rokova- 
nje z orožjem in zdravje ter jim postopoma povišati 
čin - ko mi tako zapove Michael. Prav tako jih lahko 
ponucam za stražo lokalov in jih celo pošljem na sa- 
mostojno akcijo osvajanja. Ampak na to se ne mo- 
rem zanesti. Če hočem, da je nekaj narejeno, potem 
je najbolje, da to storim lastnoročno. Napotke delim 
in ozemlje pregledujem skozi tako zvani strateški za- 
slon, ki ga EA omenja kot taktično pol-igro, kar je ti- 
pična tržniška laž. Ne gre za nikakršno igrico, le za 
trirazsežno zmodeliran, a hkrati dosti nepregleden 


€ Ponavljanje, ponavljanje, ponavljanje. Ne sa- 
mo, da so misije enake, prevečkrat so kar iste, 
kajti nekatere lokale sem zavzel in izgubil tudi po 
desetkrat. Venomerno 'matematično' ustrahovanje 
delovodje tudi najeda, dasi se avtorji hvalijo, da je 
za vsakega treba najti njemu lastno šibko točko (fi- 
zično nasilje, strah pred višino, uničevanje inven- 
tarja, mahanje s pištolo). Ni res, strel ali dva v ko- 
leno ter dve po pesi, pa je. 
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zemljevid brez nadzora in interaktiv- 
nosti. 

Poglavitna težava Botra, ki jo igralec 
spozna že v prvem mestu, je pomanj- 
kanje vsebine, kar vodi v ponavljanje 
čisto vsega, vključno z odlomkom pre- 
poznavne Botrove melodije. Enaki sta 
arhitektura in opremljenost prostorov, 
najsi gre za bordel v Velikem Jabolku 
ali na Castrovi ulici. Ponavljajoče in 
predvsem odveč je, da se moram za 
premike med mesti vedno fijakati na 
aerodrom in ogovorjati uslužbenko. 
Enakokopiten je ves vzorec igranja, ta- 
ko na mikronivoju, ker je vsebina na- 
log in s tem pristopov skoz in skoz 
enaka, kot na ravni celotne igre. Osvo- 
jene ustanove namreč neprestano pa- 


v zameno dobim lokacije nasprotnih vodij, katerih odstranitev 
oslabi organizacijo, uslugo v dobrem za odpoklic organov pregona in 
podobno. Toda te domislice ob siceršnji plitkosti ne pridejo do izraza. 


dajo nazaj v roke neprijatelja, zato s ponovnim zavze- 
manjem ponavljam iste podvige. In kot da bi se obli- 
kovalci hoteli norčevati iz mene, so naredili grad- 
bišča, dvorišča in notranjosti labirintaste, lojtraste ter 
slepoulične, direktor, ki ga moram poiskati in oklo- 
futati, dokler ne klone, pa je na najvišjem nadstropju 
ali v najbolj oddaljeni sobi. Tudi 'prepričevanje', ki je 
kot v prvem delu ponazorjeno z merilnikom strahu, je 
zanimivo nekajkrat, nato pa ne več. Ni čudno, da 
sem zaradi naveličanosti in nervoze marsikomu prej 
razčesnil betico. Da bi avtorji uvedli kakšne drugačne 
možnosti, jim ni padlo na pamet. Tudi potek igranja 
je docela premočrten. Paktov z ostalimi družinami ne 
morem sklepati, saj sem zaradi Mika in njegovega tu- 
pega brata Frodota ves čas v vojni z vsemi. 

Čeprav je Boter 2 po občutku in vzdušju nekaj manj 
zanič od prvenca, je to blažev žegen. Celokupne bed- 
nosti, igralne, dogajalne in štorijalne, ne popravi niti 
nekaj par detajlov širine, kakršni so določeni bonusi, 
če imam popoln nadzor nad posamezno panogo, niti 
usluge v dobrem pri policajih ali gradbinskih sindika- 
tih, niti večigralstvo, ki je zanimivo v toliko, da lahko 
samo v njem izboljšam nekatere lastnosti vojakov. 
Nakupa vsekakor ne priporočam. 


Čefurska baraba je že v drugo po- 


begnil iz bližnje psihiatrične bolnišnice. 


slabe, nedoživete misije x ponav- 
lja celokupno bednost prvenca 
ponavlja ponavljanje 
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svetovalka 
v Centru za pomoč naročnikom 


Najmočnejše veri so tiste, 
ki jih ne vidimo. 


Uporabno. Zanimivo. Igrivo. 


pozabljate na čas 


S storitvijo POVEJ VSE pozabi na čas, saj bo tvoj 
pogovor obračunan na klic in nič več na minuto. 
Pogovarjaj se za 0,27 EUR na klic znotraj omrežja 
Mobitel. Za vklop storitve enostavno pošlji SMS z 
vsebino POVEJVSE na 1918, za izklop pa 
POVEJVSE IZKLOP na 1918. 
www.mobitel.si/mobiugodnosti 


Tudi Mobiuporabniki lahko plačujete s svojim mobi- 
telom v internetu, na avtomatih ter drugih prodajnih 
mestih, ki so označeni z znakom Moneta. Obiščite 
potrebno za uporabo Monete. Zneski vseh nakupov 
se obračunavajo enkrat mesečno na Mobitelovem 
računu. Preprosto, varno in uporabno. 
www.moneta.si 


Rad/.a osamasaš? 


znati nese Mobi SMS, s katerim dobiš ve 
nižji i. S paketom Mobi SMS s dobiš 
so SMS-ov za a3, 49 EUR, s paketom Mobi SMS M 
dobiš 100 SMS-ov za 5,49 EUR, s paketom 
Mobi SMS L pa za 12,49 EUR kar 300 SMS-ov. Za 
30-dnevni vklop paketa pošlji SMS z vsebino SMS S, 
SMS M ali SMS L na 1918. 
www.mobitel.si//mobiugodnosti 


Najina mami je Mobitelova naročnica in si je vključila 
storitev Plačaj zame. Sestra in jaz imava Mobija in 
sedaj jo lahko pokličeva kadar koli iz Mobitelovega 
omrežja, tudi če je najin Mobiračun prazen. Stroške 
pogovorov, 10 centov na minuto, plača namreč 
naročnik. Ker imava lahko do dva sponzorja, morava 
hitro povedati še očku. 

www.mobitel.si / placajzame 


Preizkusi svoje igralne sposobnosti kjer koli in kadar 
koli. Na voljo imaš največjo zbirko iger vseh vrst: 
avanture, strategije, strelske, miselne, arkadne, dirkal 
ne, športne ... Pošlji SMS z vsebino P IGRE na 1919 
in se prepričaj, da so igre zakon! 


Za več informacij obišči najbližje Mobitelovo prodajno mesto, 
www.mobitel.si ali pokliči brezplačno številko za Mobitelove 


uporabnike 041 700 700. 
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Leisure Suit Larry: Box Office Bust 


em predvidljiv, aneda? Nekaj mi je šlo v temu 
špilu na kurac, zato sem si dal duška in ga za- 
bil do nafte. Ker sem pač zlovoljen nergač in bi 
najbrž najdu picajzl še na Šakirini porazirani 
pizdici, nakar bi naredil take prispodobe, kot da sem 
doživel najmanj bližnje srečanje z ritjo od tastare Stro- 
janke. No, ne! Tako mnenje je opravljivo natolcevanje 
brez podlage in ga v kali zatiram! Če je že govora o 
Kolumbijkinem goliču, bi ga z veseljem uporabljal za 
lingvalni strgač in penilni natikač. Toda tale naslov, ki 
mu beseda 'igra' niti ne pritiče, je v svoji konkurenci 
dejansko cigankina kakica. Po videzu in vonju. Izzi- 
vam zatorej klince cigorince, naj dotično koprofilijo 
zaužijejo in potem javno oporekajo zapisanemu. 
Larry je svoje odjebal že leta 1996 v avanturi Love for 
Sail (J41, 90). Sierra je šla potem v svingerski klub, 
kjer je večinoma pušila, in taka pušiona je bil tudi prvi 
novodobni Larry, apnenčarski skupek mini iger, ime- 
novan Magna Cum Laude (J136, 6,9). To je bil le 
eden od mnogih gnojnih turov, ki so jih kravatarski 
svizci dupelizci spustili na nekdaj zlatotičnih serijah. In 
misleč, da večje onečaščenje ni mogoče, uletijo Co- 
demasters, odkupijo blagovno znamko in izdajo naj- 
bolj sirasto smegmast izdelek naše baže vobče. Am- 
pak res! Tale gnojnica je tako zanič, da si ne zasluži 
niti najslabše ocene vseh časov, ker to je neke vrste 
analni privilegij. Jako nenavadno je, da jo je razvil 
Team 17, nekdaj posrečena, s Črvi proslavljena sku- 
pina, ki pa je dandanes očitno le še krožek sinčkov 
debilčkov. Al Lowe seveda ni doniral niti tarzančka. 


|. Začetku lahko celo za silo rečem igranje. Tale jebivetrni nivo je 
kljub temu, da Larry grabi pet centi nad polico, obetal oceno 24. 


- Ne vidiš, da se Larry tepe s tremi kurcosesi? Od 'igre' z oceno 2 pač 
ne gre pričakovati, da bo kamera to pokazala. Avtorji < majmuni. 


Prejšnji del je bil resda privlačen toliko 
kot razcveteli hemeroidi, a si mu lahko 
vsaj pogojno rekel igra, pa še joške in 
kosmatulje smo videli. To pot so se sled- 
njemu docela odpovedali, kajti kurci tur- 
ci od založnika so rekli, da ima mularija 
itak dosti drkmateriala na netu. Niti sil- 
huete riti ali nakazanega kavsa ni, kamo- 
li bližnjih posnetkov bobrov in krapov. 
Pravzaprav se nit in dogajanje sploh ne 
sukata okoli kardanjenja. Dizajnerji so 
očitno banda bikov ritopikov. Čeprav je 
to za Larryjevo 'igro' cel zajeb, ta minus 
zbledi ob vsesplošni, z zemeljskimi bese- 
dami težko opisljivi zagamanosti na vseh 
področjih. Začne se že pri o fuj podobi, ki 
je spričo odurnega dizajna modelov, ena- 
ke teksture za fris, srajco in fasado ter 
oglatih jozeljnov pravi časovni stroj v 
začetke 3D pospeševanja. Sam protago- 
nist je zato majhen plastičen gravž, ki 
zgleda kot tisti geekovski masturbatorji iz 
najstniških komedij. Skratka, fora je, da 
on laufa po filmskem studiu in kao opra- 
vlja neke naloge za tamkajšnje pizdonter- 
je, da bi odkril izdajalca. Zraven prijavlja 
take, kot da bi mu vrstice pisal Angel B: 
fukat rit drek in te cake. Nasmehnil se ni- 
sem niti enkrat, pa veste, da sem ravna- 
telj šole izprijenega humorja. 

Ena prvih misij, v kate- 
ri mora brezveznik po- 
birati neke klinčeve li- 
ste po strehah bajt, da- 
je misliti na ploščado. 
In to kakšno. Natančnosti ni nobe- 
ne, saj tipson lebdi ali se drži z roka- 
mi deset centimetrov od roba, vnad- 
zor je v pizdi (šest akcijskih gumbov 
za ščiš brez akcije, ste fukjeni???), 
jebena kamera pa se venomer obra- 
ča, celo med skoki, zato naprej kar 
naenkrat ni več naprej. Ampak po- 
tem se izkaže, da ta pičkin dim ipak 
ni skakalnica. Naslednje tri ure sem 
namreč opravljal retardirane kurir- 
ske storitve sem in tja po kurčevem 
studiu brez enega samega izziva. 
Lahko ne verjameš in greš probat, 
samo po mojem bo boljša življenj- 
ska izkušnja, če posiliš paradižnik. 
Sovražnikov ni bilo, kakršnihkoli 
puzel in predmetov prav tako ne. 
Včasih se vklopi tajmer, vendar mo- 
raš biti res mongo, če nucaš od ene 
hale do druge več kot minuto, cajta 
pa maš petkrat več. 

Razen linearnih nalogic se ne da v 
vsej širni ustanovi početi ama nič. 
Nema pogovarjanja, postranskih 
dejavnosti, drkanja na sekretu, ma- 
lih skrivnosti, filmarskega vzdušja, 
scanja po folku in sličnega. In po 
poštarjenju pride še več prenašalnih 
nalog, le s to razliko, da so zdaj vk- 
ljučene pičke, ki hočejo tangice ali 


. Tole je najbolj vroč prizor! Zadeva ni vredna pol kurca slane 
vode! Da lahko tako zajebeš vse po spisku, moraš biti res opica. 


|, Peskovnik kao GTA, so rekli marketingarski pedri svedri, ker 
lahko celo spizdim jebene golf vozičke in z njimi zbijam folk. 
Kakšen GTA neki, kurbe lažnive. To sploh ni igra. 


okosmaten dildo. Z njimi se nato Larry celo pogovar- 
ja. Prejšnjič so bili dialogi zateženi, a izvirno udejanje- 
ni s spermijem, ki smo ga na pol arkadno vodili po ne- 
kem pičkinem zosu. Zdaj imamo na razpolago štiri za- 
hojene odgovore, od katerih je en pravi, ostali trije 
izustki pa flandro posušijo. No, nič ne de, ker naroben 
čvek ne pokvari situacije. Pač probaš naslednjo vrsti- 
co in še naslednjo, dokler prasica ni voljna in priprav- 
ljena na zakol, em ..., za nakol. Odšetata potem ona 
dva v prikolico, igralec pa faše napis 'success'. Toliko 
o morebitnem snemanju kožce z glavce. 

In potem pride tretji del, kjer se gre Larry kretensko 
nastopanje v filmih. Tam se sreča celo z zombijastimi 
'sovražniki', ki jih mora brcati v jajca. Drugače pa so 
ti nivoji ravno taka debilana kot vse ostalo. Res ne 
vem, zakuga se trudim razlagat. Gonite se z Larryjem, 
Codemasterji. Le kako lahko tak ščiš-drek-loj izide tu- 
di za playstation 3 in xbox 360. Ni nobenega dvoma, 
da je ta kurbarija tanajslabši izcedek na DVDju in 
BDju. Majke mi, da bom malus prenesel v naslednji 
krog. Dirt 2 in Fuel bosta zato privzeto dobila deset 
pik manj. 
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Art of Murder: Hunt for the Puppeteer 


decembrskem članku Poljščine sta Aggres- 
sor in Sneti v precep vzela varšavsko grupo 
City Interactive. Njene pocenke so se po trgo- 
vinah razširile kot plesen in se dobro prodaja- 
jo, čeprav je kvaliteta pretežno inferiorna. Vtise sta 
začinila z mislijo, naj se Poljaki lotijo še česa druge- 
ga kot streljank - in ti so, kot bi slišali brata Slovana, 


O Ko se nakuha kaj vročega, se pojavijo časovno omejene 
sekvence. Če nočeš umreti, se moraš zganiti in se skriti. 


O Podoba je prelestna, vendar lahko šibkejše računalnike ta- 
rejo grafične anomalije, sesuvanje in težave z zvokom. 


€ Okolja so podrobna in sezona lova na piksle je odprta. Vp- 
rašaji so posledica gumba za razkrinkanje aktivnih mest. 
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nabor res razširili. Dodali so pisane logiščine in celo 
punčkasto robo, zlasti pa so ugriznili v avanture. Art 
of Murder: FBI Confidential (J180, 69) je bil za svoj 
denar kar soliden izdelek. Naklonjena mnenja so ust- 
varjalcem vlila pogum za nadaljevanje, poleg česar 
so potihem zasejali ločeno avanturico Chronicles of 
Mystery: The Scorpio Ritual. 

V drugi Umetnosti umora je spet na lovu 
serijski morilec, ki najprej pustoši po 
ZDA, nakar se preseli čez Lužo. Agentka 
FBI Nicole Bonnet po krvavi sledi tako 
odleti v Pariz. Zločinec žrtve izbira po po- 
sebnem ključu in ob njih pušča lutke, tru- 
pla pa navesi na kljuke, da so kot mario- 
nete. Štorija je sposojena in skrpana od 
vsepovsod, a je vseeno kar napeta. Nico- 
le je psihopatu stalno za petami in med- 
tem ko se je v enici vrtela predvsem po 
New Yorku ter visela na popkovini Zvez- 
nega preiskovalnega urada, je tu svo- 
bodnejša. Iz Francije jo pot kasneje vodi 
v Španijo in na Kubo. 

Brokenswordovski občutek je v Hunt for 
the Puppeteer še močnejši, kot je bil prej. 
Že Pariz je močna asociacija, nakar sta tu 
plezanje po pročeljih hiš in razkrivanje 
zgodovinskih spletk. Ime junakinje je pi- 


ka na i. Moškega pribočnika sicer nima, 
saj se partner Nick komaj kdaj pojavi, a 
se sama čisto lepo znajde. Sprva ima op- 
raviti s klasičnim detektivskim delom, saj 
plastične vrečke polni z dokazi, išče prst- 
ne odtise in podobno. A dosti več ugank 
se napaja iz vsakdanjih situacij in zagat. 
S tem so si avtorji res dali opravka, saj so 
vsako, še tako enostavno opravilo do ne- 
zavesti zapletli. In kajpak predvideli le 
eno rešitev. Vedra so preluknjana, vrata 
množično zaklenjena, varovalke odvite, 
zemljevid raztrgan, prevozna sredstva 
kaput. Da preskoči vsa ta polena, mora 
Nicole visoko zavihati hlačnice. Na videz 
fina gospodična menjava gume in aku- 
mulatorje, krpa zračnice, vlamlja, iz vod- 
njaka krade kovance, se gre kurirko in 
ima nasploh jeklene živce. Večina nalog 


€ Čeprav predmeti po uporabi izginjajo, jih je v inventarju tu- 
di dvajset. Zaradi hčerinskih je pregledovanje nujno. 


je kljub brezzveznosti jasnih, je pa nekaj takih, da se 
ti čelo res naguba. Da bi stražarja skušal pretentati s 
šumečo tableto, vsiljivega vohljača pa s kurjenjem ba- 
terij) To nekomu, ki ni v sorodu z MacGyverjem, zle- 
pa ne bi padlo na pamet. Tudi logične uganke, reci- 
mo obračanje kaveljčkov in lesena drsna puzla, so po 
nepotrebnem zapletene in zato bolj breme kot popes- 
tritev. 

Podoba je čedna ter oplemenitena z lepimi vmesnimi 
filmčki, a kljub dobrim namenom nima nastavljive 
ločljivosti in ne podpira širokih zaslonov. Na njih je 
slika raztegnjena ali ujeta v črnih robovih. Po prediz- 
risani okolici punco vodiš s kazanjem in klikanjem. 
Paziti je treba na veliko podprizorišč in pogledov iz ra- 
zličnih zornih kotov. Da odkriješ vse izhode, je upora- 
ba razkrivalnega gumba za vroče točke nepogrešljiva. 
A čeprav so okolja zmodelirana z izredno natančnost- 
jo, ostajajo mrtva, saj so premalo obljudena. Detek- 
tivka se potika po mestih duhov, saj so ulice prazne 
kot pred zračnim napadom. V vsakem od večjih kra- 
jev sreča v povprečju dva ali tri prebivalce, kar je pre- 
malo. Samoto krepi zaspanost v pogovorih in medo- 
sebnih odnosih, ki se ne razgibajo niti, ko se zgodi kaj 
res pretresljivega. Vseeno moraš pajace stalno nadle- 
govati, ker se ob tem prožijo neobhodna stikala, brez 
katerih ni napredka. Nič kaj elegantno. Podobno teč- 
no je, da Nikolina tako kot v enici rada pametuje, ka- 
ko nečesa ne potrebuje in 
da je predmet zato ne zani- 
ma. Ob tem pobiralna iko- 
nica jasno kaže, da bo og- 
ledana reč, recimo zalival- 
na cev na pokopališču, prej 
ali slej romala v žep. Tu 
sem se spomnila na Mono 
iz A Vampyre Story in nje- 
no jemanje v misli. Tak trik 
bi bil tukaj kot naročen, ne 
da se vračaš po vsako za- 
devščino posebej, ko se po 
njej uradno pojavi potreba. 
Zaradi takih in podobnih 
bedastoč bo imel malokdo 
slabo vest, če bo nos vtak- 
nil v pomagalnik. 
Umetnega omejevanja in 
okolišenja je v Huntu čisto 
preveč, zaradi česar igra iz- 
gubi pomemben del privlačnosti. Poleg tega v niče- 
mer ne inovira glede na FBI Confidential in je od nje 
celo manj igralna. Cena je z desetimi evri za okrog 
trinajst ur igranja sicer smešno nizka, a kljub temu 
špila ne gre kar počez priporočiti. Pri tem je vse bolj 
verjeten scenarij, da bodo hudimani Poljaki izgubili 
mero in jeli še pustolovščine štepati po enakem sis- 
temu, kot so doslej ničvredne streljanke. 


Navi brca, da bi se izvila iz zavozlanih niti, na 
katerih jo zibajo neznane roke. 
ušesa v brokenswordovski pridih v 


62 bledi liki x iz enice se ni ničesar 


naučila x okornost in zaviralnost x 


zelo poceni v zadovoljne oči in 
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ed ljubitelji masovščin obstaja posebna ka- 
sta. V največji meri jo tvorijo veterani - tisti, 
ki so med prvimi prečkali zelenice Ultime 
Online, klestili orke v EverOuestu in iskali 
slavo v Asheron's Callu. Druži jih prepričanje, da bi 
morali navidezni svetovi čim verneje posnemati pra- 
vega, vključno s celovito interakcijo med igralci, kon- 
kretnimi nevarnostmi, možnostjo nečednih dejanj in 
posledicami zanje. Zato se požvižgajo na World of 


€ Umetna pamet sovragov je bila ob izidu pod kritiko. 


Darkfali Online 


Warcraftov lunaparkovski pristop in legijo njegovih 
kopij (da, vaju gledam, Warhammer ter Conan!), ure 
pa raje zabijajo v EVE Online ali, če so fantazijskega 
prepričanja, med pametovanjem na forumih in no- 
stalgičnim slavljenjem 'starih časov'. Toda čeprav ta- 
kih patronov v primerjavi z armijo wombijev ni veliko, 
jih je dovolj, da se je neodvisna grška skupinica 
Aventurine lotila packanja ravno njim namenjene 
igre. Darkfall Online se je nakanil biti utelešenje vseh 


Doslej so jo precej popravili, tako da te pošastki na- 


padajo družno, se izmikajo vstran in bežijo, ko so ranjeni. Končni cilj je izziv na ravni botov iz streljačin. 
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RAJA k U vana ONE NE se z 
i Nose osi 


— ci zan dose 


CO Cehovsko življenje v Darkfallu ni možnost, temveč nuja. Brez zavetja prijateljev in domače vasice ne 
prideš daleč. Med soliranjem takisto zamudiš največji čar igre: obleganje in branjenje naselbin. 


veteranskih upov: postati je nameraval gromozanski 
peskovniški svet neprimerljive odprtosti in brutalno- 
sti, v katerem lahko počneš, karkoli ti srce poželi. ln 
po skoraj osmih letih razvoja smo ga naposled 
dočakali. 

Nekdo, ki masovščine enači z WoWom, bo le s težavo 
dojel drugačnost Darkfalla. Zato je najbolje, če prič- 
nem na začetku: s svetom. Agon, kot se kliče osred- 
nja celina, je med žanrskimi sodobniki brez primere. 
V prvi meri zaradi gigantskosti, saj za prečkanje njene 
diagonale porabimo pet, šest ur. Pri čemer niso všteti 
štirije stranski kontinenti in nešteto otokov. Nadalje je 
ves ta silni onkraj povezan in celovit. Pozabite na 
umetno razdeljenost na cone ter instanciranost. V 
DFO so vsi igralci, računalniško vodeni liki in pošasti 
del istega sveta, kar takisto velja za okoli ducat tem- 
nic. Tudi oblikovno je Agon popolno nasprotje načič- 
kanih in zapretiravano prenapolnjenih okolij iz deni- 
mo Warhammerja. Tako kot med sprehodom po pra- 
vem gozdu ne srečaš sedmih medvedov, ducata risov 
in gnezda harpij, ki bi kukalo iz krošnje, se je treba v 
Darkfallu potruditi in aktivno raziskovati. Brezciljno 
tekanje je redko nagrajeno, dočim podrobnejši ogled 
karte razkrije ruševine, kotline, votline in slična pod- 
ročja, primerna za beštije, ki se nato res izkažejo za 
poseljena. Je pa treba priznati, da se Aventurinov 
manko oblikovalskih izkušenj opazi in da je Agon da- 
leč od šarmantnosti Ultiminega ali denimo Anarchy- 
jevega sveta. Čeprav razvijalci trdijo, da so ves dizajn 
opravili na roke, se nisem mogel znebiti priokusa 
splošnosti, mestoma celo nenavdihnjenosti. Za to je v 
veliki meri kriva odsotnost ozadne zgodbe in zgodovi- 
ne. Fabulo Darkfall sicer ima, a je zaradi redkih kve- 
stov tako prikrita in neočitna, da je skorajda vseeno, 
če je ne bi bilo. Blizzardova in Prstanovska literarno 
podprta univerzuma sta s tega stališča v veliki pred- 
nosti. 

Agon poseljuje šesterica igralnih ras, ki so razdeljene 
v tri tabore. Prvega tvorijo ljudje, škratje in vilinski 
Mirdaini, torej tipični dobričine. Drugi kamp združuje 
bradavičaste orke in njihove zaveznike Mahirime, pol 
ljudi pol volkove. Zadnjega pak vzdržujejo samotarski 
Alfarji, sprevržena, izobličena in zlobna različica Mir- 
dainov ... eh, po domače temni vilinci. Družbena ure- 
ditev sveta je bržkone najbolj razdelan del ozadja, s 
čemer so razvijalci želeli postaviti okvir za epske spo- 
pade med frakcijami. A realnost je drugačna, saj 
brezzakonje promovira mešane gilde, ki se požvižga- 
jo na rasno pripadnost. V Darkfallu vladajo pravila 
Divjega zahoda, zato lahko izven mest napadeš ko- 
garkoli, tudi pripadnike lastne rase. Tako kot v res- 
ničnosti težaka sčasoma usekaš po zobeh (ali o tem 
vsaj sanjariš), ti v tej igri ni treba prenašati debilov, 
neuvidevnežev, ki se spravljajo na 'tvoje' pošasti, ta- 
tov in ostale sodrge. Če ti kdo ni všeč, ga pač sesek- 
ljaš v biftek. 

Nagrada za to ni le moralna, marveč tudi finančna, saj 
lahko s poraženčevega trupla pobereš poslednji kova- 
nec, opanko in puščico. "Omojbogkajpamojiepixi?!", 
že slišim panično kričati wombije. Hja, v DFO smrt ni 
le malenkostna izguba časa, marveč nosi resne mate- 
rialne posledice. Zaradi tega velja pravilo, da upora- 
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€ Aventurine si ne more privoščiti zajetne strežniške farme. Zaenkrat posedujejo le en server, ki ga pred 
preobremenitvijo branijo tako, da špil ni v prosti prodaji. Na voljo je občasno, in to v digitalni obliki za 50 
evrov. Za doboditev je treba spremljati najave na uradnem forumu. Mesečna naročnina je 15 evrov. 


bljaj tisto, kar si lahko privoščiš izgubiti. ln ravno ta 
krutost daje protiutež brezzakonju - vedno se splača 
dobro premisliti, preden koga naskočiš, saj ne moreš 
vedeti, ali te bo nato pet ur zasledoval in se ti mašče- 
val ter kje vse ima prijatelje. Še pomnite uvodoma 
omenjene posledice? Ko se jih zavedaš, se igranja lo- 
tevaš z veliko večjim premislekom, da adrenalina ne 
omenjam. No, ohlapno mehaniko za ločevanje med 
dobrim in zlim ponuja tudi špil. Po zgledu prastarega 
Ultiminega sistema karme si za vsak napad na pri- 
padnika svoje ali zavezniške rase kaznovan s polze- 
njem proti statusu izobčenca. Ko si enkrat ožigosan za 
zlobca, računalniško vodeni trgovci nehajo poslovati s 
teboj, na skrajni točki pa te prične napadati mestna 
straža. In nasprotno, če krepaš le pripadnike sovraž- 
nega imperija ter divjačino, si fejst fant. Ali punca. 

Vsako ljudstvo se ponaša z glavnim mestom in par 
okolišnjimi zaselki, kar so edina količkaj varna zave- 
tišča. S tem se civiliziranost Agona počasi konča, kaj- 
ti ostalo ozemlje je razdeljeno na parcele in pre- 
puščeno na milost ter nemilost gildovski politiki. Par- 
cele se ločijo po tipih in omogočajo izgradnjo naselbin 
različnih velikosti. Na največjih je denimo moč posta- 
viti konkretno mesto, z zidovi, obrambnimi stolpi in 
ostalo infrastrukturo. Naselbine niso namenjene le 
večanju navideznega penisa, marveč so finančni in 


O Ker veščine zvišuje samo raba, so se pojavili programčki, ki ponavljajočo 
rutino opravljajo namesto tebe. Mnogi cehi takega početja ne odobravajo. 
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kovaški centri. Vsaka se ponaša z virom privlačnih 
dobrin. Na ravnici postavljen zaselek tako ponuja iz- 
gradnjo kmetije, kjer zeliščarji nabirajo rastlinjad za 
napoje; vasico ob morju je moč nadgraditi s prista- 
niščem, ki je nujno za izdelavo ladij; mesto v gorah 
ima dostop do rudnika dragocene kovine; in tako na- 
prej. Ker praktično vsa ekonomija temelji na igral- 
skem kovaštvu (to je razvejano in globoko, a ti para 
živce s ponavljanjem), je jasno, da so naselbine 
odličen vir zaslužka in zato na muhi vsakega malce 
večjega ceha. 

In kaj dobimo, ko pomešamo zasedabilna ozemlja, 
gilde in denar? Kot je pokazal že EVE Online, je rezul- 
tat živahna politična scena v neprenehnem vojnem 
stanju. Čeprav je Darkfall star šele tri mesece, so pro- 
stranstva že razdeljena, cehi so združeni v koalicije in 
alianse, zabadanja v hrbet so na dnevnem redu, gro- 
mozanski spopadi in obleganja mest s stroji pa reden 
pojav. Ob vsem skupaj se rosi oko, kajti taka mehani- 
ka je zagotovilo za dolga leta plodnega obstoja. 

Kaj pa razvoj lika, kvesti, risanje krvavih nasmeškov 
gromozanskim beštijam in podobne stalnice igranja 
vlog? Darkfall se tudi tukaj požvižga na warcraftovsko 
izročilo in se zgleduje po velikanih včerajšnjika. Osno- 
va za napredovanje navideznega jaza je Ultimin ali, če 
že hočete, Morrowindov sistem veščin. Na voljo so de- 
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setine sposobnosti, ki jih izboljšujemo na najbolj nara- 
ven način - z uporabljanjem. Če se želiš razviti v mo- 
gočnega mečevalca, klatiš po sovragih, mag zapreže 
čaranje, kovač kovanje in tako dalje. Na isti način 
zvišuješ osnovne statistike. Pri tem je pot napredka 
prepuščena lastni iznajdljivosti, zakaj špil te ne zasipa 
s kvesti in te skoznje ne vodi za rokico. Naloge so si- 
cer prisotne, a so zastavljene kot dopolnilo, ne smisel 
igranja. Nekaterim se zdi to neprijazno in grindersko, 
toda po mojem Darkfall promovira samoiniciativo, 
domiselnost in veščino. To slednje leti zlasti na na- 
predni bojni sistem, ki upošteva merjenje, pot zama- 
ha, trke in prijateljski ogenj ter podpira udarjanje med 
ježo. Merjenje v masovščinah resda ni novo, saj ga je 
uvedel že davni WWII Online, vendar je v fantazijski 
podzvrsti redko. Spopadi tako dobijo novo razsežnost. 
Občutek med mečevanjem malce spomni na Jedi 
Academy 2, dočim je proženje puščic ter urokov 
prvoosebno in izvedeno v slogu tipičnih streljačin. 
Hah, toliko smo poslušali o Conanovem prelomnem 
bojnem sistemu, nakar pride neki Darkfall in zahrbtno 
uvede sedemkrat naprednejšega ... 

Je tole potemtakem popolna spletščina? S stališča 
množic gotovo ne. Gmajna, ki raje kot Ninja Gaiden 
kupi Heavenly Sword (se pravi nedeljski igričarji in 
poženščenci), bo ostala pri World of Warcraftu in tre- 
nutno aktualnem klonu. Toda za uvodoma omenjene 
veterane je Darkfall mana z neba. Res je, pestijo ga 
hrošči, manko vsebine, mestoma lesen nadzor, oko- 
ren vmesnik, podpovprečna umetna pamet in še kaj 
bi se našlo. Prisotno je celo konkretno goljufanje s po- 
močjo zunanjih programov (povečanje hitrosti, tele- 
portacija...), proti katerem se razvijalci zagrizeno bori- 
jo in kršitelje redno pošiljajo v banovce. Toda dia- 
mantno trdni temelji so položeni, Aventurine pa s te- 
denskimi zaplatami dokazuje, da jim zagnanosti in vi- 
zije ne manjka. Tako mi ne preostane drugega, kot da 
Darkfallu pokažem dvignjena palca! 


kot novinca ubije vsakdo, ki si vzame 
minutko časa. A medtem se mu smeji, saj ve, da 
bo kmalu vračal milo za žajto. 


materialno motivirano zasedanje ozemelj v nap- 
redna borilna mehanika z merjenjem v odprt sis- 
tem boja med igralci v vsako dejanje nosi 
posledice v trgovsko-kovaški sistem, ki temelji 
na igralcih v nedodelanost x grafična podoba 
slabo izraženo štorijalno ozadje x goljufanje 


Aventurine 
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€ smrt je v Darkfallu kruta, a te kmalu priuči opreznosti. Med kolinjenjem 
zveri se je treba ozirati naokoli in po možnosti nikoli pasti pod pol zdravja. 
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Kjer se film Loganovega afriškega udejstvovanja v Stryker- 
jevi ekipi le dotakne, je v igri teh nivojev precej. Vseh ne 
izkusiš naenkrat, saj so v obliki spominov vtaknjeni med 'z- 
dajšnje'. Takrat je imel Wolvie še koščene kremplje. 


o Pla, 
Wolverine takele šefe ubije tako, da jim skoči na hrbet, jih 


zabada, odskoči, ko ga hočejo udariti, jih zvabi v zgrešen 
udarec in jih znova zajaha. Rodeo, bejbi! 


Igranje s tipkovnico in miško ni docela enako udobno kot s 
ploščkom, saj Origins za nekatere manevre, recimo izmike, zah- 
teva stisk treh knofov naenkrat, dveh akcijskih in smeri. Moč 
jih je redefinirati, a kljub temu je joypad boljši igrator. 


Živalski čut zamenja svetlobo in važne objekte obarva ze- 
leno. Če je prizor videti croftovski, je to zato, ker se džungelski 
nivoji silno napajajo pri Tomb Raiderju. 


X-Men Origins: 


aj je res, da v igrah dobesedno 
brodimo po prestreljenih, razčrev- 
ljenih, obglavljenih in še kako dru- 
gače iznakaženih trupelcih. Klanje 
je pač eden temeljnih smislov digitalne 
zabave. A redkokje ga opravljaš s tolikš- 
nim užitkom kot v tejle tretjeosebni hodi- 
naprej-in-tepi akcijadi na podlagi istoi- 
menskega filma. Wolverine sovrage luk- 
nja kot blazinice za bucike, jih meče v 
prepade, obglavlja, ločuje po udih, nati- 
ka na osti in seka na polovice, pilotom 
helikopterjev pa glave vtika v rotor, kar 
botruje škrlatnim gejzirjem. Pri tem se ču- 
dovito animiran premika kot divja zver, 
cepljena s homo sapiensom, dogajanje 
pa se upočasni pri pokončanju zaključ- 
nega capina iz trenutnega vala. Tedaj se 
pogled za dobro merico še zasuče okrog 
junaka, razkrivajoč mano-a-mano karna- 
žo v polnem sijaju. 
Ja, novi Wolverine na PCju, PS3 in xbo- 
xu 360 (to verzijo ocenjujem, za wii, PS2 
ter PSP je na voljo drugačna) je vizuelno 
sijajen ter zvočno kul. Raven Software so 
pogon Unreal 3 dobro zapregli in dosta- 
vili lepa, raznolika, čeprav klasična oko- 
lja, kot so vojaška baza, džungla in lede- 
ne planjave. Takisto so poskrbeli za doži- 
vet govor ključnih zvezdnikov, kot sta 
Hugh Jackman in Liev Schreiber. Ko Ro- 
somah med akcijo mahedra s kremplji, 
se vse bliska, nasprotniki pa se zdaj pri- 
dušajo, da mu bodo pokazali hudiča, zdaj 
cvilijo v strahu, ko skoči nanje, jih zbije 
po tleh in prefuka kot merjasce. To lahko 
stori z velikih razdalj, nakar jih zakolje z 
mogočnim sunkom, sklofuta, da rajajo 
zobozdravniki vseh dežel, ali vrže polju- 
bno kam. Pod temi skoki padajo soldati 
različnih vrst, črnci z mačetami, robotje 
in teleportirajoče se modre babe. Hkrati 
je to način, kako efektivno opraviti s še- 
fovskimi bitji, kot sta magmatski velikan 
in mutantski orjak. 
S poudarjanjem skakanja na kanalje no- 
čem reči, da borilnemu sistemu manjka 
elementov. Rosko, kot Wolverinu pravim, 
ko greva zvečer na kebap, poseduje ši- 
bek in močan udarec, ki ga je moč z dr- 
žanjem gumba še ojačati, prestrezanje 
takoj po blokadi, preval, prijem in vklop 
živalskega čuta, ki obarva skrite sovraž- 
nike ter ključne objekte. A če skoka ne 
uporabljaš, imaš z nasprotniki občutno 
več dela. Za tehnično igranje itak ni raz- 
loga, saj je povezovanje udarcev v masa- 
kratorske kombinacije enostavno kot pa- 
sulj. Če približno drkaš po knofih, bo 
Wolvie protivnike demoliral skoraj enako 
učinkovito, kot če se greš fajterskega sla- 


dokusca. Zlasti če uporablja štiri še močnejše napa- 
de, recimo ciklonsko vrtenje, za katere energijo nabi- 
ra s tepežem in lomljenjem okoliških predmetov. Res 
je, da sta vdelana nabiranje izkušenj, ki jih prelivaš v 
nekaj postavk (kremplji, zdravljenje, jeza, specialke), 
in menjavanje značk, ki izboljšajo nekatere lastnosti. 
A oboje je lišp, ki je tam zato, da je. Niti stopnja hard, 
ki jo odkleneš s končanjem približno deseturnega špi- 
la, od tebe ne zahteva pazljive izbire zamahov, pre- 
mišljenega postavljanja v prostoru in delovanja v 
skladu z nadgradnjami, kot je značilno za vrhunske 
predstavnice zvrsti. 

Je pa to logično, saj je Origins igra po filmu, name- 
njena najširšemu krogu občinstva. In glede na to, 
kakšne so ponavadi licenčnice, so Raven udejanjili 
vzoren izdelek. Akcija je vznemirljiva, kri brizga, Ro- 
somah renči, učinki dežujejo, tempo je napet, s ka- 
mero ni težav, vdelana so adrenalinska presenečenja, 
kot je prestrezanje zrakomlatov v luftu, in skrivnosti, 
ki odklenejo izzive v ločeni areni. Štorija je načeloma 
ona iz filma, a je preurejena, saj polovico časa sprem- 
lja Loganovo afriško odpravo, polovično pa se bavi z 
maščevanjem poveljniku Strykerju in bratu Viktorju. 
Ob tem je rdečine in nasilja občutno več kot na plat- 
nu. Predahe v klanju nudijo enostavno ploščadenje in 
samoumevni miselni oreščki, udarjeni na stil Tomb 
Raiderja (vlečenje zabojev na plošče v tleh, obračanje 
koles ...). Špil je načeloma sicer dokaj lahek, če upo- 
rabljaš preizkušene taktike in ne tvegaš, saj se ti ener- 
gija samodejno obnovi. Zna pa s kakim bojem prese- 
netiti in na stopnji normal že kaznuje pretirano lahko- 
miselnost ter nespretnost. Devil May Cryu in Ninja 
Gaidenu ne seže do kolen, niti ne ogrozi Force Un- 
leashed. Ga je pa zanimiveje igrati kot sorodna Hea- 
venly Sword in Afro Samurai. 

A licenca vzrokuje tudi glavnemu minusu - pomanj- 
kanju raznolike vsebine, ki je posledica kratkega raz- 
vojnega časa. Špil namreč kmalu pade v rutino 
vračanj po enih in istih stopnjah, mlatenja enih in istih 
sovražnikov v očitno predolgih valovih ter rabi enih in 
istih prijemov za utiranje poti naprej. S še pol leta na 
koledarju bi bil lahko Origins: Wolverine izreden, tako 
pa se ravno toliko ponavlja, da pokvari vtis. Igre, v 
kateri je treba v eni uri trikrat obračunati z enakim 
medšefom, kar storiš na identičen način, in kjer so- 
vragi ne preprečujejo enakih prijemov z novimi spos- 
obnostmi ter oblikami, ne morem pretirano hvaliti. 
Boš pa z njo zadovoljen, če nisi zahteven in bi rad v 
interaktivni obliki izkusil krvavo ihto, ki iz Wolverina 
puhti v stripih, risankah ter filmih. 


živalsko skoči k hladilniku in si z ada- 
mantnim sredincem odpre novo pivo. Aaaah. 


čista živalska pobijalska sla 
spektakularna kožica 


solidna ob- 
veliko reciklira- 
ozek borilni sistem 


ravnava licence 
nje stopenj in sovražnikov 


Raven / Activision 
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€ Proti koncu bitk je taka gneča nekaj vsakdanjega in nadzor zna na trenutke trpeti. Koristilo bi, če bi 
imeli v vmesniku kak pokazatelj zdravja podložnikov, ker jih je trenutno težko naciljati. 


O Valovi creepov se rojevajo iz portalov in se začno s preprostimi pešaki. Tem se z nadgradnjami pri- 
družijo zdravilci, angeli in dinozavri s katapulti. Ko se pojavijo velikani, je konec blizu. 


re kdo doto?' Težko je najti naslov teme z 
večjo dolgoživostjo na mn3njalniku. Vendar 
DotA nima zveze z ohcetjo, marveč je kratica 
za Defense of the Ancients, najbolj priljubljeno 
modifikacijo, kar so jih kdaj uzrle realnočasovne stra- 
tegije. Leta 2003 rojeni mod za Warcraft 3 je postal 
huronsko priljubljen in marsikdo ga ima raje od izvir- 
nika. Ker je avtorjem Demigoda rabil za zgled, si ga 
oglejmo pobliže. V Obrambi starodavnih se udari dvo- 


je moštev, obojih s ciljem prodreti skozi nasprotniko- 
vo črto obrambnih stolpov in uničiti osrednjo utrdbo. 
Hakeljc je v tem, da se z bazo ne ukvarjamo, horde 
navadnih soldatov, imenovane creeps, pa vodi raču- 
nalnik. Rojevajo se samodejno in sovraga naskakuje- 
jo v kanonfutrovskih valovih. Vsak igralec nadzoruje 
po enega heroja, njegova naloga pa je, da tehtnico 
prevesi na svojo stran. Junaka izberemo z absurdno 
dolgega spiska več kot devetdesetih, odvisno od verzi- 
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Regulus je angel, ki je pri nesreči z dedkovo cirku- 
larko izgubil krila, sicer pa je v prostem času snaj- 
per s svojim samostrelom. Zaradi tega ima nad- 
ležno lastnost, da pošilja headshote čez pol karte. 
Med sposobnostmi ma še polaganje min, rad pa 
tudi naklada o pravičnosti. Nekoč bo pravnik. 
Unclean Beast je ostudna zver, ki izgleda, kot da bi 
buldoga dali iz kože in ga povaljali v svinjariji. A to- 
liko, kolikor je grd, je močan ter eksploziven in nje- 
govi kremplji te požgečkajo po drobovju, preden 
se zaveš. Zna kozlati strupen žolč, švicati strupeno 
smolo, growlati in biti generalno zelo nagravžen. 
Torch Bearer je rezultat nesreče pri peki na žaru, 
saj ga je vsega skupaj nekaj osmojenih kosti. A 
karkoli se je že zgodilo, dalo mu je sposobnost 
kurjenja ali zamrzovanja vsega, kar se mu znajde 
na poti. Ognjene krogle, valovi plamenov, ledene 
nevihte in sladoled pri minus pet, vse obvlada. 
Rook je na kratko povedano hodeči grad. Izpod 
treh stražnih stolpov, ki jih nosi na ramah, moli 
majhna glava, v desni roki pa čepi veliko kladivo, ki 
ga jako rad uporabi, če mu hoče kdo suniti opeko 
iz riti. Je bolj počasne sorte (ker se gradovi pač ne 
gibljejo hitro), zna pa lučati skale naokoli in posta- 
vljati ter jesti stavbe. Om nom nom. 

Lord Erebus je dežurni vampir z vsako jutro pe- 
dantno obritim skalpom. Svojčas je spreminjanje v 
jato netopirjev uporabljal za vtihotapljanje v dekliš- 
ke internate, sedaj pa za hitre vpade ali beg iz boja. 
Poleg pitja krvi obvlada spreminjanje v strupeno 
meglo, dočim samodejno oživlja trupla . 

Oak je tako prefinjeno odet v oklep, da ven zre sa- 
mo par pravičniških oči. Ob meditiranju je pogrun- 
tal, da je njegovo poslanstvo ščitenje ubogih in se- 
kiranje manj ubogih. S pravo, veliko sekiro, ki jo 
zmore tudi lučati naokoli. Soborce rad dela neran- 
ljive in obuja duše padlih, s pravičniškostjo pa mu 
uspe masovno kuriti. Važič. 

Oueen of Thorns je lik, ki bi ga za svojega gotovo 
izbrala babica, navdušena nad vrtnarstvom. Trno- 
va kraljična namreč lahko na razne načine okrog 
sebe poganja valove bodičevja in se s tem bodisi 
zaščiti, bodisi naluknja kogarkoli, ki pride blizu. 
Obenem prijateljuje s trnovimi pošastki. 

Sedna je druga punca na sceni (za grad pa zverco 
ne vemo, kaj sta) in za razliko od trnove kolegice ni 
popadljive sorte. Namesto nje je popadljiva mačka, 
ki jo jaha. Drugače zdravi vse mogoče, od zdroblje- 
nih lobanj do ožganin zaradi ognjenih krogel. Kdor 
ji bo dvoril, naj upošteva, da zna vihteti sulico. 


je. Vsak ima štiri samosvoje čarovnije, ki se z izkuš- 
njami nadgrajujejo, za nameček pa s pobijanjem nabi- 
ramo solde, s katerimi si kupujemo sijoče oklepe ter 
podobno opremo. Umetnost je izbrati prave vodje in 
igrati tako, da se bo skupinica dopolnjevala. Defense 
tako prefinjeno združi posameznikov egoizem, ki ga je 
projiciral v svoj lik, in sodelovalno igranje. 

DotA je spričo razvpitosti spočela več inačic, od kate- 
rih ima trenutno največ privržencev DotA Allstars. 
Snovalci slednje so te dni do vratu v delu na svojem 
komercialnem projektu League of Legends, ki gre po 
poti omiljene modifikacije. A po desni jih je prehitel 
Chris Taylor, ki je svojo verzijo sistema izgotovil pres- 
neto hitro, saj so Demigoda prvič napovedali šele ja- 
nuarja lani. In kaj dobimo, ko združimo posrečen in 
priljubljen mod s človekom, ki je napravil Supreme 
Commander (J164, 92)? Demigod ni nikoli skrival 
sorodstva s svojim vzornikom. Temelj te prav tako 
prvenstveno večigralske igre je podoben: v oblasti 
imamo polboga - posebej močan lik, ki mora z od 
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 Čezlužni Gamestop je igro začel prodajati prehitro, zato so morali pri Stardocku na vrat na nos posta- 


viti večigralske strežnike. Rezultat je bila poleg težav na liniji tudi visoka stopnja piratiziranja. 


enim do štirimi kolegi v moštvu naklestiti sovražno 
trdnjavo, ob nogah pa mu drobencljajo skupine raču- 
nalniško vodenih prašinarjev, ki čisto samodejno ko- 
racajo proti sovražni liniji. Gradnje baze ni, zato smo 
lahko polno osredotočeni na kolovratenje s herojem, s 
katerim vojski in polbožanskim soborcem pomagamo 
pri rušenju obrambnih stolpov ter naposled prodoru v 
srce nasprotnikove utrdbe. S pobijanjem creepov in 
sovražnih demigodov skozi igro nabiramo stopnje in 
kupujemo ščite s Hefajstovim avtogramom, kar nas 
dela zmeraj močnejše. Isto kakopak počne tudi na- 
sprotnik. Če nas krepa, sledi do polminutno ždenje v 
onostranstvu, kar je precejšen hendikep, saj v tem 
času ne moremo početi ničesar, sovrag pa se bilda 
dalje. Po koncu bitke se izkušnje in predmeti izbrišejo 
in v novem dvoboju spet štartamo z ničle. V osnovi to- 
rej zelo enostaven princip hitrih bitk (trajajo nekje od 
petnajst minut do tri četrt ure), ki je dogajal že v War- 
craftovi modifikaciji. 

A Demigod je daleč od klona, ki bi bil namenjen izra- 
bi norije okoli DotA, saj z detajli poskrbi za eno naj- 


hormonikaš 2009 e e 


lepših presenečenj letošnjega leta. Frike razvpitega 
moda bo najprej zbodlo dejstvo, da igra vsebuje samo 
osem polbogov, kar je precej malo ob boku 93 hero- 
jev iz DotA Allstars. A tu jih vsaj lahko lepo naštejem, 
ne da bi napolnil vso revijo. Osmerica se deli na štiri 
generale in štiri ašašine, razlika med njimi pa je v tem, 
da so morilci bolj egocentrične sorte in delujejo sami 
zase, medtem ko lahko generali dokupujejo posebne 
kipce, s katerimi iz šeste dimenzije na levi privlečejo 
dodatno vojsko. 

No, pravi hec skupinice je v tem, da ima dušo. Vsak 
od njih. Nemara jih je res malo, a ko jih spoznaš, se ti 
posveti, s kakšnim srcem so jih Gas Powered Games 
delali. Polbogeci imajo karakter, ki ga kažejo skozi 
govor, kretnje in obnašanje. Najsi bo to Erebusova 
domišljava drža ali Rookovo na trenutke naporno 
vlečenje po karti, demigodi se te dotaknejo. Pri tem 
jim je v obilno pomoč lepa grafična podoba, ki karte 
in vojaštvo riše v bleščeči ostrini. 

Globina igranja in pristopov ne zaostaja. Ne le, da ima 
vsak od velikanov samosvoje prednosti ter slabosti in 


IGROVJE 


da se da z vsakim bodisi poklati vse, kar leze in gre, 
bodisi grozljivo krepniti. Sleherni ima svoje drevo ta- 
lentov, v katerega z napredovanjem po stopnjah vla- 
gamo točke. Ob dosegu končne, dvajsete stopnje je 
nafilana približno polovica mogočih sposobnosti, iz 
česar sledi, da je moč like razvijati drugače (kar na 
primer za DotA ne velja). Dodatna veja napredka je 
par ducatov predmetov, ki jih kupujemo na dveh trž- 
nicah, uni za tarevne in uni za tabogate. Špilavci bodo 
hitro pogruntali, da je prefinjeno odbiranje opreme 
ključno, saj je brez nje celo polno razvit heroj precej 
bogi, z nikakršno zalogo mane in zdravja. Nasprotno 
je recimo dobro opremljen Regulus leteči mitraljez. 

V primerjavi z Defense predmeti v Demigodu niso edi- 
no brezno za denar, saj je moč nadgrajevati tudi celot- 
no vojsko. Creepom in obrambnim stolpom lahko iz- 
boljšamo oklep in krepelca ter iz portalov prikličemo 
večje pošastke. To ustvari luštno dilemo, ali krepiti 
svoj lik ali preplaviti sovraga z armado, ki je ne bo 
mogel ustaviti. Denarja namreč ni na pretek, saj ga 
dobivamo le s pobijanjem herojev, ne creepov! In še 
pri eni lastnosti se Demigod odlepi od DotA: uničenje 
citadele ni edini način za dosego zmage, saj obstajajo 
štiri vrste igre. Poleg klasične so tu nabiranje točk z 
zastavicami, ašašiniranje nasprotnih polbogov in uni- 
čevanje po karti razpostavljenih manjših utrdb. Na- 
sploh je nastavitev za posamezne dvoboje obilo. 

Ta obilica možnosti poskrbi za razgibano igranje. 
Osem kart, kolikor jih je trenutno na voljo, resda ni 
veliko, so pa raznolike in odlično uravnotežene. ln ko 
se na glavo vržeš v boj, se Demigod iz na videz zmer- 
no zanimive igre sprevrže v totalno zasvojljivo pošast. 
Lahko bi mu poočital odsotnost uvajalnih stopenj, 
ampak nima veze, ker je igranje nenavadno intuitivno 
in se ga priučiš v hipu. Lahko bi se pritožil nad odsot- 
nostjo prave štorijalne kampanje, saj premore le pre- 
proste skirmish bitke, ampak nima veze, ker je tudi 
igranje skirmisha z računalniškimi heroji zabavno za 
znoret. Lahko bi bil siten zaradi občasno tumpastega 
ravnanja silicija, ampak nima veze, ker vas bodo ob 
prvem prihodu na net brez dobrega sodelovanja člo- 
veški nasprotniki živega pojedli ... vam pa bo to gro- 
zno všeč. Lahko bi žlobudral o tem, da se sistem gle- 
de na DotA malce manj opira na stune ter silence in 
podobno, ampak to je za pedantneže. Vidite, kam me- 
rim? Najsi se ubadamo z uro dolgim tuhtanjem, kate- 
ro sekirico kupiti, ali s krikom, ko Regulus najde tarčo 
čez pol karte, Chrisu Taylorju je uspelo napraviti igro, 
ki te zlepa ne izpusti. Precejšnja verjetnost je, da vas 
bo Demigod zagrabil do jutranjega svita. 

Okej, nekaj konkretnejših slabosti igra ima. Najbolj 
najedajo hrošči pri gibanju, pa vmesnik bo še potre- 
boval nekaj dodelav. Predvsem je imel naslov spočet- 
ka probleme z nalinijsko povezljivostjo, kar je za igro, 
ki je v srcu večigralska, uničujoče. Tegobe so se ure- 
dile šele pred kratkim. Sreča, drugače bi bila ocena 
nižja! Zdaj je zadeva zdrava in če jo bodo dosledno do- 
grajevali, kar je za tako igro nuja (so že napovedali 
dva nova polbogova), ima DotA resnega tekmeca. 
Kdor misli drugače, mu na gnoju postavim antioltar! 


ozdravi svoj polhožanski kompleks 
z ognjeno kroglo in šapo med rebra. 


nora zasvojljivost v lep videz 

super vzdušje v enostavna za za- 

četek, zahtevna za izmojstrenje 
težavice s hrošči in vmesnikom x problemi z na- 
linijsko povezljivostjo x ni prave kampanje 


Gas Powered Games / Stardock 


ŠČj 


Sneti in Aggressor prevračata kozolce nazaj v času z mikrofonom med zobmi in 
glaivom med ritnicama. Vmes preverita, kako se trojček donedavna konzolnih iger 
odreže v obliki predelav za PC. 


TRI ZAMUDNICE 


a uvod ne kaniva filozofirati, 

saj so takile članki v farbovi- 

tem magazinu postali že kar 

uveljavljeni. Osebno računalo 

z Okni je v naših logih kljub 
širitvi konzol pač osrednja igralska plat- 
forma in ko nanj dospe kaka predelava s 
pritelevizorskih mašin, je za splošno ob- 
veščenost in dviganje pritiska podalp- 
skega življa primerno, da si jo ogleda- 
mo. Zanimivo pa je, da take skoraj ved- 
no prihajajo v valovih, saj jih obdelujemo 
praktično zgolj v tovrstnih skupinskih 
zapisih. Hecno. Kakorkoli, na enak na- 
čin kot januarja Burnout Paradise, Mir- 
ror's Edge in Saints Row 2 si tokrat og- 
ledava ploščadno miselnico Braid, real- 
nočasovno strategijo EndWar in tretje- 
osebno akcijado Dark Sector. 


EndWar 


(Opis za xbox 360 in PS3: J185, 76.) 
EndWar je prva klasična realnočasovna 
strategija, ki so jo s konzol prenesli na PC 
in ne obratno. To pa dandanes pomeni 
prepeljati jo s sončnih zelenih pašnikov v 
ogrado s sestradanimi steklimi zvermi. S 
sekirami. Kako se potemtakem obnese? 
Clancyjevski naslov se na računalu še 
naprej oklepa svoje glavne novosti, gla- 
sovnega ukazovanja. Za razliko od kon- 
zolne verzije je moč kampanjo pognati 
brez priklopljenega mikrofona, bodo pa 
tisti, ki si ga ne lastijo, precej zamudili. 
Nemajhen del čarov namreč odpade na 
bujenje sosedov z gromkimi ukazi, kar 
sploh ne izpade bedno. Naj spomnimo: v 
mikrofon tako kot na TV-drkalici bevska- 
mo povelja za premike in zajemanje enot, 
sestavljena iz skupno dobrih osemdesetih 
besed. Zaporedje gre v smislu "unit five 
attack hostile seven", kar naše soldate 
pod številko pet pošlje v dir proti rdeči 
ikoni s sedmico, s katero je računalnik 
označil falota na obzorju. Na konzolah je 
glasovna prepoznava fenomenalna, na 
peceju pa ima špil probleme z nekaterimi 
lovilniki kričanja, ki ne zapopadejo takoj 
naših želja. Omislite si dober headset - 
mikrofon na spletni kameri ne vžge. Po- 
leg tega je dobro omejiti šume v okolici. 
Če pride mama sesat v sobo, pošljite 
nadnjo jurišne helikopterje. Če mikrofona 
nimamo, pač poveljujemo z miško, tako 
kot je za realnočasovne strategije običaj- 
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PRELUDE TO WAR 
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€ Še ena fajn zadeva je dejstvo, da se enote, nadgrajene v theater of 
war, prenašajo iz naloge v nalogo. Pri tem je v pomoč, da so med bojem 
najprej onesposobljene in šele čez čas krepnejo do konca. 


€ EndWar pozna štiri moduse igranja, ki so enaki tako na liniji kot brez 
povezave: uničenje, napad na utrjeno pozicijo in dve vrsti zbiranja točk 
z zasedanjem položajev, slično kot v World in Conflict. 


pr 
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€ Glasovno ukazovanje ima svoje meje, če je treba urno vskočiti z 
natančnim odrejanjem položaja, saj so možje v tem pogledu precej 
tumpasti. Tu je miš jako dragocena in mnogo boljša od križca. 


no, le da je kamera tu pripeta na enote. 
Okoli glasovnih ukazov je zgrajena vsa igra, 
kar pomeni, da je akcija vezana na orienta- 
cijske punkte na karti. Nobene gradnje baze 
ali zbiranja surovin, zgolj marširanje proti 
ključnim točkam, da jih zasedemo ali pota- 
manimo tamkaj zarejenega nasprotnika. 
Tankce nam dostavljajo letalca, podobno 
kot v World in Conflict. Taktiziranje je precej 
plitvo, saj je probleme najlaže reševati s čel- 
nimi napadi. Poglavitno je upoštevanje siste- 
ma kamen-škarje-papir, ki se mu enote po- 
hlevno udinjajo. Saj je res, da podobno velja 
za veliko naslovov, a tu je sistem pritiran do 
skrajnosti, saj je drugih mehanizmov za 
triumf malo. Nadaljnja posledica konzolne 
zasnove je majhno število različnih enot, saj 
postroj šteje le sedem njih: pehoto, inženir- 
ce, tanke, transporterje, helikopterje, top- 
ništvo in poveljniško vozilo. Resda zanje ob- 
stajajo nadgradnje, ki jim dodajo sekundar- 
no oborožitev, a ta pride do izraza šele v več- 
igralstvu. 

Puščavništvo namreč ne pokuka iz kletke, ki 
jo je ustvarila plitva zasnova, kajti misije v 
kampanji so premočrtne in dolgočasne. Za 
nameček je izraba Clancyjevega slovesa po- 
razna, saj o štoriji ni ne duha ne sluha. Ja, v 
tretji svetovni vojni v bližnji prihodnosti se 
mlatijo Ameri, Evropa ter Rusi. Toda koga to 
briga, če ni nobene pripovedi, enote pa se na 
vsaki strani razlikujejo le po malenkostih? 
Če razmeroma kratko kampanjo končate z 
eno stranjo, ni potrebe po preigravanju z 
drugo. Je pa igri treba priznati dober videz in 
čeprav sem imel vseskozi neprijeten obču- 
tek, da grafična podoba ne dosega tiste na 
xboxu 360, je bila akcija navdušujoča. Ko jo 
združiš s kričanjem v mikrofon, dobiš vzduš- 
je posebne sorte. 

No, EndWar dobi smisel šele, ko se odpraviš 
na linijo, oborožen z mikrofonom, saj ga iz 
precejšnjega dolgcajta potegne šele človeški 
nasprotnik. Popravki ukazov z miško omo- 
gočajo več prilagodljivosti kot na konzoli, je 
pa res tečno, da je kamera tudi tu prilepljena 
na enote. Večigralski sistem theater of war, 
kjer s soborci z zmagovanjem v bitkah zase- 
damo province na planetu, vleče in daje na- 
linijskim bojem smisel. Žal pa dosti špilav- 
cev na mreži ni. Kar je logično, saj je za- 
ložnik EndWar vrgel med srdito pecejaško 
konkurenco, kjer njegove slabosti pridejo 
bolj do izraza in koder ga sorodni World in 
Conflict poseka na vseh frontah. Okej, razen 
pri dretju v mikrofon. (ag) PC-OCENA: 69 
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Braid 


(Opis za xbox 360: Joker 182, 91.) 
Glejte, v Braidu ni mesarsko razklanih tru- 
pel, čekanastih vesoljcev, joškatih lajdr, 
spimpanih šajtrg, nejevoljnih zmajev, 
spletnega multiplayerja ali Lindsay Lohan, 
ki se liže s hidrantom. Še več, zanj je po- 
večini zaslužen en sam človek, velece- 
njeni Jonathan Blow, ki je vanj vložil 180 
tisoč dolarjev lastnega cekina, pomagali 
pa so mu le nekateri grafični ter glasbeni 
artisti. In naposled je reč videti kot risan- 
kasta dvodimenzionalna igrica za telefo- 
ne. SAJ TO SPLOH NI GEJM!? |! !enaena, 
se pridušajo množice! Kakšno zmene je 
to, če nima multija? In ližoče se Lindsay?!? 
Jah ... tako. Miselno. Ploščadno. Edinst- 
veno. Izpiljeno. Pomnljivo. Ganljivo. Pre- 
lomno. Raznoliko. Neodvisno. Nepokorje- 
no. In kljub nedavnemu izidu že kultno. 

V manjši meri je tole s strani gledana plat- 
formska skakačina. Si mladenič Tim, ob- 
lečen v suknjič s kravato, ki se ne ravno 
supermansko odriva po ploščadih, hopsa 
čez vrzeli in se vihti po lojtrah. Sovražnič- 
ke v obliki lasatih glav z nogami ubije ta- 
ko, da jim mariovsko skoči na betice, pri 
čemer pridobi na višini skoka, okoli se 
prevaža z oblaki in premikajočimi se kosi 
tal, pretakne kako stikalo ter uporabi 
ključ... In to je nekako to. Čeprav ne gre 
brez precejšnje skakavne spretnosti, kake 
naprednosti po tej plati ni. Še najmanj gle- 
de nadzora, saj imaš smerne knofe in 
skok. To je vse. 

Platformska plat Braida je torej sveta pre- 
proščina. Ampak. Toda. Vendar. Z njo je 
neločljivo povezana miselna komponenta, 
ki raste iz manipuliranja s časom. Tega 
lahko s shiftom namreč kadarkoli previ- 
ješ, kolikor hočeš nazaj, pa tudi naprej, do 
tam, koder si se bil ustavil. Na videz naj- 
bolj priročno je to v trenutku smrti, ko se 
dogajanje ustavi, nakar uro vrneš v eno 
prejšnjih stanj. Vendar časovniška meha- 
nika sega dosti globlje od tega, saj na njej 
temeljijo uganke v šestih svetovih s po šti- 
rimi do osmimi nivoji. Ti so večinoma veli- 
ki le nekaj zaslonov, položenih v ravno 
črto. V svetove vstopiš iz svoje hiše, opa- 
zovane v prerezu kot v kakem Manic Mi- 
nerju. Stopnje so v njih pretežno nelinear- 
no skrite za idiličnimi lesenimi vrati, na 
njih pa sproti pobiraš kosce raztreščene 
puzle. Naposled jo z njih premikanjem se- 
staviš in tako zaključiš svet. 

Enako kot na xboxu 360 se vsak od teh 
podreja svojstveni tematiki oziroma finti, 
vezani na čas in prostor. Ponekje imaš 
senco, ki za določen čas ponavlja tisto, 
kar si storil malo prej; drugod te čaka 
prstan, ki okrog sebe ustvarja omejeno 
območje, kjer čas teče upočasnjeno; nato 
se hkrati ukvarjaš s pošastki, ki so ob- 
čutljivi na previjanje časa, in takimi, ki ni- 
so. Nato pridejo drseča vrata, oblaki, ki 
pospešijo gibanje, topovske in ognjene 
krogle, zlobni zaveci, različno hitre plošča- 
di, kjer ene šmirglajo rewind in fast for- 
ward, druge pa ne ... Norišnica. 

Primeri? Šur. Enostaven: v globeli je sov- 
ražniček, ki ima ključ. Skočiš dol na nje- 


ki 


O Je Braid enako natančno igrati s tipkami kot z joypadom? Je, saj je 
nadzor digitalen in so kurzorji na klamfalu boljši od xboxovega ktižca. 


ČO svet, v katerem so uganke osredotočene na senco, ki ponavlja tvoja 
dejanja, zna manj potrpežljivim storiti ničkoliko glavobolov. V takih 
primerih je igro dobro odložiti in se k njej vrniti pozneje. 


BE DE Iz ge zeja 


O Podkovani vedo, da Braid ni docela izviren. Previjanje ure smo že 
videli, recimo v Sands of Time, dočim je Blow nekatere prijeme črpal iz 
obskurne stare igre Time Slip za net yaroze, razvijalski playstation 1. 


TEMNE 


Ta pI OE. me 
€ Prstan, ki umirja čas, omogoča kar nekaj reševalskih permutacij in 
zveča količino razmišljanja. Poleg tega je težka metafora. 
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IGROVJE 


govo betico in mu suneš ključ, nakar previ- 
ješ čas nazaj. Tvoj možiček iz jame zleti po 
isti krivulji, kot se je vanjo vrgel, ključ pa 
ostane pri njem, da lahko odpre vrata. Dru- 
gi primer (ja, vem, da je isti kot v opisu za 
X360, ampak je res dober in tipski): čez 
brezno potujejo platforme, a so preveč vsak- 
sebi, da bi skakal po njih. Na rob prve daš 
prstan, ki okoli sebe upočasni čas, s čimer 
zavreš potovanje ploščadi, na kateri je. Ko 
se ji druga dovolj približa, prstan pobereš in 
skočiš čez. Ali pa heci s tvojo senco, zarisa- 
no na ozadje, ki se premika neodvisno od 
tebe. Nekaj storiš, nakar presučeš čas in 
senca bo storila tisto, kar si ti prej, medtem 
ko more tvoj zdajšnji jaz početi nekaj druge- 
ga. Tako skupaj odpreta duri, pretakneta 
ročici, stopita na stikali v tleh ... 

Sprva se nenavadnega pristopa bolj učiš, 
kmalu pa nivoji eksplodirajo v bogate pršce 
vsak izkušnja zase. Sleherna naslednja 
stopnja uporabi prejšnje elemente, a jih na 
novo premeša, nadgradi ter zaplete. Tako 
redno izkoriščaš že naučeno, a si obenem 
postavljen pred nove izzive. To je bistvo iger 
in Braid morda tako fantastično deluje tudi 
zato, ker na to toliko špilov pozablja. Ko 
uganko rešiš, se ti v pogledu nazaj pravilo- 
ma zdi enostavna, a vsaka zahteva miselni 
napor, ki oprijemljivo narašča, in domala ni 
take, ki ne bi prinesla konkretnega občutka 
zadovoljstva. Resda je videti, da imajo mi- 
selni orehi le po eno rešitev, zaradi česar 
Braid na površju deluje bolj okoren kot reci- 
mo World of Goo s svojo dinamično fiziko. 
Toda videz vara, saj je moč veliko ugank 
razvozlati tako ali drugače. Ne čisto samos- 
voje, a zadosti, da zna druga pot skozi neka- 
ko šesturno igro ponuditi lastne rezultate. Za 
nameček sta tedaj pred tabo izziva čim hi- 
trejšega končanja (speedrun) in zbiranja 
zlobno skritih zvezd, rezerviranih za obsesi- 
vneže tipa Raveer. 

Igralno sredico nežno ovija pripoved. Na po- 
vršju se ta ubada s klišejskim reševanjem 
princeske pred pošastjo, a to je le odsev res- 
nične tragedije. Skozi kupke teksta, ki jih 
prebiramo na stojalcih s knjigami (ta vidik 
je moč povsem ignorirati), spoznavamo ne- 
srečno Timovo ljubezen, ki pa ima še druge 
konotacije, predvsem vez z eksplozijo atom- 
ske bombe. Po spletu se valja ničkoliko in- 
terpretacij štorije in viharnega, čustvenega 
zaključka, a iskanje teh je nesmiselno, saj je 
važno le, kaj namenoma nejasna, post- 
modernistična fabula pomeni TEBI. Morda 
te bo zdrmala do najglobljih živčnih konči- 
čev, te pustila ravnodušnega ali pa boš za- 
njo našel izvirno razlago. V vsakem primeru 
se perfektno poklapa z umetniško izvedbo - 
očarljivimi pastelno barvitimi ozadji, varljivo 
otroškim slogom in minimalistično, toda 
učinkovito inštrumentalno glasbo. 
Predelava za PC je na nivoju in na močnej- 
ših strojih identična izvirniku za xbox 360, 
na šibkejših pa se ločljivost samodejno 
zniža. Na začetku je bilo nekaj manjših hroš- 
čev in pomanjkljivosti, povezanih z reso- 
lucijami, saj je reševanje puzel odvisno od 
tega, kako hitro igra teče in kako je odzivna. 
Zato predelava ni bila ravno enostavna. To- 
da Blow je probleme zvečine hitro odpravil, 
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tako da zamere ni. Ob času pisanja os- 
tajajo še težave s podporo joypadom in od- 
sotnost nekaterih menijskih nastavitev, saj 
si je treba pomagati z ukazno vrstico. Ekst- 
ra vsebine glede na izvirnik ni, je pa na PC- 
ju urejevalnik, ki omogoča kreiranje lastnih 
nivojev ter igranje onih, ki jih je naredila 
skupnost. Škoda, da gre za neintuitivno fun- 
kcijo, katere zagon in raba sta vsaj za zdaj 
zakomplicirana. Navodila so na Blowovem 
blogu http://braid-game.com/ news, pos- 
tavka 'The Braid Level Creation Thread'. 
Saj je res, da Braid ni ravno dolg in da vse- 
buje ostre skoke težavnosti, tudi zato, ker 
se lahko navzlic previjanju časa nepovratno 
zatakneš. In treba je opozoriti, (čeprav to ni 
minus), da ni za tiste, ki nočejo krepko mo- 
zgati oziroma natančno skakati, kajti brez 
obojega ne bo uspeha. A dasiravno s tem 
izključi vsaj tri četrtine sodobnih špilavcev, 
gre zaradi izrednega dizajna, samosvoje iz- 
vedbe in vizionarske izvirnosti za eno naj- 
boljših iger. Ne le lanskega in tega leta, 
marveč tekočega desetletja! Za PC je Kita 
na voljo v obliki internetnega dolpotega s 
Steama, Greenhousa, Impulsa ter Gamers 
Gata, stane pa med 13 in 15 evri. Bakšiš za 
tako mojstrovino. (sn) PC-OCENA: 


Dark Sector 


(Opis za xbox 360 in PS3: Joker 179, 75.) 
Tole je eden tistih špilov, ki jih je večina 
prezrla na rovaš razbijaških uspešnic, a si 
tega niso zaslužili. Je krvava futuristična 
tretjeosebna akcijada kanadskih avtorjev 
Digital Extremes, ki so se navdihovali pri 
raznih virih, od Gears of War prek Resident 
Evila do Dooma, Army of Two, Riddicka, 
stripov ter filmov. Najbolj so se oprli na 
Gears, od koder so vzeli nujnost streljanja 
iz zaklona, in Prikrito zlo, ki je prispevalo 
nadzor množice. Vendar so kljub paberko- 
vanju od mnogokod spacali nekaj zanimivo 
samosvojega. 

Nastopimo kot ameriški agent Hayden, ki 
je oblečen v zelo splintercellovske cote in 
se trudi razkriti odgovorne za izpust skriv- 
nostnega mutantskega virusa v bivši sov- 
jetski državici. Sliši se prežvečeno in ravno 
taka je zgodba, povrhu pa je še luknjava in 
nekam zmedena. Na srečo pa je igranje 
boljše. Bistven način odstranjevanja so- 
vražnikov je osrednje orožje, imenovano 
glaive. Ta kovinski krog s tremi rezili je 
moč uporabljati za sekljanje od blizu, a ne- 
primerno bolj je uporaben pri metanju. 
Zmeraj se nam vrne v roke in na poti bara- 
bam poreže ude, da med krvavenjem kriče 
umirajo. Povrhu sproti samodejno dobiva 
nove sposobnosti: med upočasnjenim le- 
tom ga lahko natančneje vodimo, prinaša 
nam predmete, kot so orožja in strelivo, 
pretika stikala, nudi zaščito pred izstrelki 
ter srka elemente iz okolja, kot so led, elek- 
trika in ogenj. To je uporabno tako za ma- 
sakre neprijateljev, zlasti ko glaive napre- 
duje do te mere, da lahko v zraku odda pla- 
mene, kot za reševanje ugankic. Najprej ga 
zadegamo v elektriko in potem z njim 
vžgemo plin, ki šviga iz cevi, plamen pa 
prenesemo na očiščeni glaive in sežgemo 
prevleko, ki zakriva duri. Ne da so miselni 
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€ Nadzor s miško in tipkovnico? Hvala, zlasti vsled natančnega mer- 
jenja in hitrega obračanja. Zraven tega je plošček brezšivno podprt. 


€ Masakri od blizu znajo biti okorni, ker začne kamera početi neumnos- 
ti in je stik med glaivom ter nasprotnikom nekam ohlapen. Tudi per- 
spektiva se takemu početju ne posoja najbolje, zlasti ne v gneči. 


€ Lahko sicer stojiš na odprtem in residentevilovsko tamaniš uletava- 
joče nasprotnike, ki s kako posebno napredno umetno pametjo niso 
opremljeni. Je pa dosti bolj zdravo biti v zaklonu in šicati od tam. 


. 


€ Ko glaive prevzame lastnosti elementa iz okolice, ni uporaben samo 
za uganke, ampak tudi za boj. Gori, gnusobica, gori! 


orehi napredni ali miselno jako zahtevni, 
nudijo pa premor od stalne akcije. Poleg 
glaiva vihtimo še druga, bolj klasična orož- 
ja, na primer pištolo, brzostrelko, šibrenico 
in bazuko. Če je krepelo enoročno, ga lahko 
v slogu Halovega dual wielda uporabljamo v 
navezi z glaivom, kar je uporabno, saj do- 
met slednjega ni neomejen. Drugače lahko 
nosimo le dve orožji naenkrat, pa tudi streli- 
vo je znatno omejeno, kar omeji nebrzdano 
revolveraštvo in poudarja rabo ZF-bume- 
ranga. 

V podzemnih bunkerjih orožja krepimo v za- 
meno za denar in kovčke z nadgradnjami, 
kar je obvezno, če se hočemo brez velikih 
glavobolov prebiti do konca dvanajsturnega 
špila. Dark Sector je namreč težka igra s 
pogostimi umiranji in pestjo drugih težav, 
od nerodnega boja na blizu prek par nepri- 
jetno čudnih ugank do mnogokrat zoprno 
dolgih valov protivnikov in njih majhne raz- 
nolikosti. Preseneti pa z izvrstno grafiko v 
režiji Unreal Engina 3, nohtegrizno napetimi 
spopadi z raznoliko sestavljenimi skupinami 
nasprotnikov, pazljivo razpostavljenimi na- 
daljevalnimi točkami, mogočnimi, dinamič- 
nimi šefi, za katerih poraz ne zadostuje 
brezzvezno nažiganje, in krepkim vzdušjem, 
ki ga zaradi virusno mutiranih bitij preže- 
majo elementi preživetvenih grozljivk. Zato 
Dark Sector ne spomni malokrat na novejša 
Dead Space in Resident Evil 5. Oba ga pre- 
sežeta, a slog je podoben in kogar vzburja 
krvava, srhljiva nota s sapo tehnološkega 
futurizma, ne bo razočaran. 

Predelavo so naredili pri ruski firmi Noviy 
Disk, založil pa jo je Aspyr, znan po izdaja- 
nju konverzij za računala. Ni slaba, ni pa tu- 
di odlična. Predvsem debelo pogledaš na 
začetku, ko moraš za spremembo določe- 
nih ločljivosti z Notepadom na roko urediti 
datoteko DS.cfg, saj menijska nastavitev 
povzroči sesutje. Takisto igra razpade tudi 
kdaj vmes in nima spletnega večigralstva, 
zgolj mrežno. No, itak sta ubožna dva na- 
čina na peščici kart dokaj zanikrna. Je pa 
igranje z miško in tipkovnico udobno (pod- 
prti so tudi joypadi) ter gladkost neoporeč- 
na, saj se na spodobni mašini drži na trdnih 
60 sličicah na sekundo. Skratka: prezrta, 
toda solidna akcijada, ki si je na peceju naš- 
la luštno novo domovanje. Zlasti ker jo tržijo 
po polovični ceni. (sn) PC-OCENA: 


EndWar Ubisoft Shaghai / Ubisoft 
dobra izvedba v spletni modusi v gla- 
sovno ukazovanje v plitka, dolgočasna 
kampanja x enake strani x tumpasta 
umetna pamet 


Braid Number None 
fantastične uganke velika inova- 
tivnost v umetniška izvedba v že kult- 
na v skoki težavnosti x nekam kratka 
Dark Sector  Noviy Disk / Aspyr 
napeti spopadi dobro vzdušje 
glaive je kul orožje v prezrta solidnica 
za nižjo ceno v malo vrst sovragov 
ponekod nespretna izvedba x zaostaja 
za naj konkurenti 
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onetown je špil, svobodno gibajoč 
naloge opravljam peš tekajoč. 
Dece nabrcam, klofute primažem, 


da gledajo križem, pol pa še kražem. 


A dasi pesti so mi jako v ponos, 
najraje spustim se v spolni odnos. 
Babe si jemljem od spredi in zadi, 

fafaj, prasica, in mi liži gonadi! 

Spolirani testisi mi sijejo krasno, 

loščenje žezla je spočetka prav špasno. 

Kardanim počas, loh pa tudi hit, 
če dosti sem kul, vstavim ga v rit. 
Frače najboljše so nore na jajčka, 

dnar jih ne mami, nit pisana srajčka. 
Na nojevska padajo dobre lovače, 

z golobjimi rinem sam debele možače. 
Obe mošnji si večam, ko koga na nos, 
cekin je tud važen in fajt da donos. 

Z njim plačam si kurbe, nakupim mamil, 
pir pijem in viski, prej tri sem skadil. 
Sem lepši in boljši, ko sem zadet, 
junaško ga v vsako hočem vdet. 
Včasih jih fašem od enih redarjev, 
nič mi ne nuca, da car sem vseh carjev. 
Fuk in pa faf sta dobrodošla seveda, 
a preostanek te igre resnična je beda. 
Fora so kao neke glupe misije, 
vsebinsko to so za prašiče pomije. 
Zadeva je igralno dolgcajt za umret, 
nadzor je obupen in podoba sekret. 


Vtakni natlačenko, poskus demonstracijo, 


pol giga smo dali za to menstruacijo. 
Kaj mi pomaga, če babo v analko, 
ko tepež pozna eno samo specialko? 
Drkanje knofov je bistvo udarcev, 
za Bonetown nikakor ne troši denarcev! 


Tam na vogalu se je dekle gonilo, 
je v rektum ji zaril spolovilo. 


DWC Software 
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Kupi in zadeni 
Ktedenski METALCAMP 09 paket! 
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Tale prizor je očesni priteg, 
verjemi mi vseeno, da špil je nateg. 
Na srečo smo demo na ploščo nasneli 
za vse vas Tomažke, ki ne bi verjeli. 


Takole ga vleci, cipa nagnusna, 
iz jajc se že plazi vsebina okusna. 


Zgornja ikona kaže jajc veličino, 
ki pogujuje dobrih pičk količino. 
Takisto skrbe za karatejsko veščino, 
da uspešno vihtim to okončino. 


Stalin vs. Martians 


elo mene kot dežurnega eksperta za ruskost je 
prikolica za akcijsko strategijo Stalin vs. Martians 
pustila široko zevajočih ust. Na trance poplesujoči 
Stalin pač ni prizor, ki bi ga bili zadnja desetletja 
vajeni. Oziroma kadarkoli. Prisotni smo si bili skupni v 
sklepu, da bo igra bodisi genialna, bodisi katastrofalna. V 
resnici je oboje - je genialno katastrofalna. 
Štorijo lahko zgostim v en sam stavek: marsovci napade- 
jo Sibirijo in stric Stalin nam da nalogo, da jim zarinemo 
srp med čreva ter kladivo v lobanjo. V šestnajstih misijah 
realnočasovno nadzorujemo skupinico vojaških enot, ki 
jo je moč z izpolnjevanjem ciljev širiti s kupovanjem no- 
vih. Igranja vanzemaljske strani ni. Rudečo armado se- 
stavljajo dve vrsti soldatov, štiri vrste tankov, samohodni 
top in katjuše. Razen tega lahko s pravljično močjo ko- 
munizma nad sovraga prikličemo nekaj posebnih uro- 
kov, kot so vranični prisad (antraks), KGBjevce in 'zgo- 
dovinsko neizogibnost', torej smrt. Na drugi strani čaka 
pisan nabor bitjec, ki so ušla z risbic travmatiziranih 
otrok. Trioke žoge, ki bruhajo žolč, horde jurišnih telebaj- 
skov in gigantske gosenice so tu zato, da se nam naseli- 
jo v more. Ob tem imajo luštno navado, da se ob smrti 
spremenijo v ogromne zlate kovance. S temi nadgrajuje- 
mo svoje tankce z boljšim oklepom in topovi. 
A že pobrati tak kovanec je umetnost, saj goseničarji ni- 
kakor nočejo tja, kamor jim zaukažemo, in raje dirjajo po 
svoje. Zato je vojsko najbolje označiti v celoti in jo posla- 
ti v približno smer marsovske zalege. Tam se udeleži 
kaotičnega boja, v katerem je natančno postavljanje enot 
nesmiselno. Prav tako ne gre pričakovati umetne pameti: 
ko naletimo na nezemljane, nas ti, cvileč nalik osnovno- 
šolkam, napadejo. Sledi mavrica psihedeličnih eksplozij 


C iz pisano zelene Sibirije (?!?) oddirjamo tudi na 
sam Mars. Z gigantskim Stalinom. Raje ne sprašujte. 


in če smo preživeli, dirjamo do naslednjega cilja, sicer 
nalagamo položaj. Od tu gre samo na slabše. Naloge nas 
vodijo od enega mesta spopada do drugega tako, da so 
si prizorišča čim dlje narazen, in znajo biti katastrofalno 
slabo uravnotežene. Dogajanje nima nikakršnega smisel- 
nega ozadja, kar skuša igra omiliti s trance glasbo in 
občasnimi videi, katerih vsebino si skušam raztolmačiti 
še zdaj. In tako dalje, do množice hroščev. 

Igra je tako absurdno zanič, da bi mislil, da gre za satiro, 
če ne bi bilo očitno, da se po žilah avtorjev pretakajo litri 
vodke. Tudi večigralstva ni, ampak kdo bi, ceni 18 evrov 
na Steamu navkljub, hotel še dlje igrati reč, ki bi jo NKVD 
uporabljala za mučenje političnih zapornikov? 


najde nekaj, s čimer bo odg- 
nal še tako močnega zavojevalca. 


BWF -- Dreamlore -- N-Game / Paradox 
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ole je sveža platformsko-miselna arkada, fina- 
listka letošnjega Independent Games Festivala. 
Spremljamo zgodbo majhnega modrega aliena 
Franka in sprva majhne, a z žrtjem čedalje 
večje vijolične krogle po imenu The Maw. Ko ladja, s 
katero potujeta, strmoglavi na tujski svet, si Frank 
monstrumčiča s futuristično ovratnico prilasti za te- 
lesnega stražarja. Potem se morata v tretji perspektivi 


€ Špil je najprej izšel za xbox 360 na Live Arcade 
(800 MSjevih točk) in doživel konkreten uspeh. 


z lahkim ploščadenjem in reševanjem bistrih ugankic 
prebiti do konca vsakega nivoja. Upravljamo Franci- 
ja, ki mu Maw (v angleščini to pomeni vamp) zvesto 
in največkrat brez zoprnega zatikanja v stvari sledi. 
Vmes samodejno žre priročno razpostavljene stvore, 
dokler ni zadosti velik. S Frenkom, ki obvlada le tek 
in skok, občasno skačemo po kamnih, pri čemer je 
platformska natančnost zadovoljiva, razsujemo kak 


ani v Lipskem takole s Snetim sediva za šan- 
kom v poslovnem štabu Capcoma. Iznenada se 
na zaslonu pojavi leteč krožnik in nato kup ble- 
jajočih ovac. Oba v en glas: "GOTY!" 
Videla sva kajpak Flock, miselno arkado, ki je ob- 
sežna razširitev legendarne igre Sheep. V vlogi NLPja, 
ki ga vodimo iz izometrične ptičje perspektive, je tre- 
ba kar najhitreje in čim bolj varno pripeljati trop beštij 
do mamaladje. Po robu se ti postavljajo teren, krti, 
prepadi in nočni plenilci. Enoigralsko kampanjo ses- 
tavlja 55 linearno nanizanih stopenj, katerih težavnost 
sproti narašča. Krožnik je sprva ubog, a kasneje dobi 
obnovljiv pospešek ter dvigalni in stiskalni žarek. S 


Pripeti se, da nekje ni dovolj živali. Samico in 
samca privedemo na srček in dobimo družino. 


O Če pljunete še nekaj evrov, lahko na Steamu dokupite tri 
dodatne nivoje. Dva sledita vzorcu temeljne igre, tretji pa 


Franku pod rit stlači lebdeči motorček. Vruum! 


objekt, ki ga vijolično zmene ne more doseči, ali mu 
omogočimo dostop do česa ključnega. Maw pa z gol- 
tanjem raste in kirbyjevsko dobiva lastnosti pojede- 
nega, s čimer obema utre pot skozi ovire. Primer: 
dvojec naleti na mesojede rože, ki se jih Maw na smrt 
boji. Francij porine v reko ognjenega dinozavra, ki se 
sprehaja okrog in je prevroč, da bi ga Maw takoj poje- 
del. Ohlajenega ga lačna krogla požre in tako dobi 
sposobnost bruhanja ognja, s čimer skuri rože. More- 
bitne nejasnosti razložijo veliki rumeni vprašaji nad 
ključnimi točkami, kar razglabljanje naredi še lažje. 
Edini pravi sovražniki so plačanci, ki radi streljajo, 
vendar sta tako Frank kot Maw neuničljiva. Če ju za- 
dene laser ali raketa, nekaj časa zmedeno ležita, nato 


Urejevalnik stopenj je dober, toda material zanj 
si moraš prislužiti z napredovanjem v kampanji. 


prvim je moč pobirati lažje stvari, kot so kamenje, po- 
drte ograje in bale sena, drugi rabi osvetljevanju ma- 
gičnih kamnov ter risanju vzorcev na polja. Živali, ki 
jim glumiš pastirja, so štiri, vsaka se premika po svo- 
je ali ima kako posebno lastnost, ki jih zlasti na kas- 
nejših nivojih dobro izkoriščati. Ovce so svojeglave in 
jih je treba natančno voditi, saj rade odtavajo. Pujsi se 
kotalijo kot frnikole in imajo radi kakce. Krave so hit- 
re in močne, a hkrati zelo nestrpne - če jih priganjaš, 
ponorijo. Kure pa so bojazljive in neumne, a lahko 
kratek čas letijo. 

Nivoji so premišljeno sestavljeni in zahtevajo hitrost, 
iznajdljivost, arkadno spretnost ter nekaj razmišljanja. 
Za hitro končanje si nagrajen z bonusom v obliki me- 
dalje, če ugrabiš vse živali, pa fašeš še zvezdo. Toda 
umetna pamet živali na kar nekaj mestih kvari sicer 
odlično zastavljeno igro. Na zadnjih nivojih se nema- 
lokrat zgodi, da kako bitje pade v vodo kljub vsemu 
trudu in skrajni pazljivosti. Zaradi tega je Flock težji, 
kot bi bil sicer, ponavljanje pa ni ravno vrhunec zaba- 
ve. Nekajkrat me je imelo, da bi PCja zabrisal skozi 


The Maw 


pa sta sveža kot po lepotnem spancu. 
Zunanjost je temu ustrezno luštkana. Ko 
špil poženemo, nas po zrklih takoj udarijo 
barvite teksture in dodelana animacija, iz 
česar sledita splošna prisrčnost in smeha 
vreden humor. Ob vesoljčkovih grimasah 
človeku krepko naraste sladkor in še tako 
ledeno srce se stali ob pasjem navdušenju, 
ko ga Frank pokliče. Če imate v sebi vsaj 
malo otroka, vas bosta fanta pošteno na- 
smejala. 

Izziva in globine v tem špilu sicer ne boste 
našli. Prav tako je kratek, saj traja le nekaj 
uric, in motivacije za vnovično igranje je malo. Vdela- 
ni so dosežki v slogu zbiranja skrivnih monstrumov in 
doseganja stotih odstotkov požrtega življa, a spodbu- 
da za prečesavanje nivojev je revna. Toda po drugi 
strani gre za dobrodošel kontrast mnogim novejšim 
igram, ki so pozabile na otroško simpatičnost in eno- 
stavno zabavnost. Zlasti je priporočljiv za mlajše, da 
ne bodo samo klali teroristov, povrhu pa na Steamu 
stane le desetaka. 


gre odkrivat otroka v sebi, a 
postane njegova malica. 


Hothead Games / Valve 


Mamaladji se reče 'motherflocker'. To je hkrati 
ime spletnega portala za menjavo prizorišč. 


okno. Ob tem sta miška in tipkovnica precej nerodna 
- s ploščkom za xbox 360 sem bil vsaj enkrat hitrejši. 
Večigralstvo je, a omejeno na eno računalo ali konzo- 
lo (xbox 360 ali PS3). V dvoje se da zadevo igrati tek- 
movalno ali sodelovalno, kjer en krožnik poseduje 
dvigalko, drugi pa stiskalnico. Po spletnem strežniku 
je moč izmenjevati le doma ustvarjene nivoje, ki pa 
ne glede na izvor preverjeno delujejo na vseh treh 
platformah. 

Celostna podoba, ideja in številne luštne stopnje so 
pri Flocku na nivoju. Takisto godi cena: verzijo za PC 
tržijo na Steamu za ugodnih 15 evrov, podobno igra 
stane na Xbox Live Arcade (1200 točk) in v Playsta- 
tion Storu, kar ni pretirano. A mnogokrat sirasta 
umetna pamet žal krepko zavda obetom iz prikolice. 
Igra leta bo pač morala biti kaka druga. 


Vesoljec pod budnim oče- 
som mame poriva domačo živad. 


Proper Games / Capcom 
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AND YET IT MOVES 


n vendar se premika! - E pur si muovel, naj bi pri- 
| dušeno zatrmaril slavni astronom Galileo Galilei, ko 

je leta 1633 pred inkvizicijskim sodiščem v zameno 
za življenje preklical svojo napredno teorijo, da se 
Zemlja vrti okrog Sonca in ne obratno. Da je Galileo to 
res dejal, sicer ni dokaza, a fraza je po zaslugi ustnega 
izročila postala javno znana. Do te mere, da jo je ne- 
odvisna firmica Broken Rules v angleški verziji upora- 
bila za naslov tega arkadno-miselnega špilčiča. 


O Vmes srečaš bitja, ki jih je treba s čim nafutrati. 
Zuželko rastlini daš z obračanjem ekrana. 


V pogledu od strani nadzorujemo svinčnikarskega 
fantiča, ki mora (a dej?) priti do izhoda iz stopnje. V ta 
namen teče levo in desno ter skače, a srž njegovega 
premikanja je to, da pada. K temu ga pripravimo ta- 
ko, da s smernimi tipkami, ki jih uporabljamo poleg 
WSAD, obračamo ves svet v korakih po 90 stopinj. 
Na ta način mu izmaknemo tla pod nogami, da začne 
padati, nakar svet zasukamo, da pristane na tleh na- 
mesto v prepadu. To omogoči zlasti rahel premor, ki 
se pripeti, ko izvedemo obračanje okolja. Vendar pa 
med frčanjem tipo ne sme dobiti preveč pospeška, si- 
cer ob stiku s podlago crkne, in ker se pospešek ne 
glede na sukanje zaslona ohranja, njega vodenje ni 
enostavno. Po vsakem krepanju se vrne k zadnji nad- 
zorni točki v obliki silhuete možička, ki so na srečo 
pogoste in kažejo, kam je treba iti. Zemljevida na- 
mreč ni, niti približevanja in oddaljevanja pogleda. Po 
eni strani je to zoprno, saj se znaš zaradi obračanja 
ekrana izgubljati, po drugi pa prispeva k vzdušju. Oti- 
pljiv je namreč občutek tujskosti in izgubljenosti, ki 
ga krepijo enostavna, toda estestska grafika, na- 
raščajoča muzika in premišljeno redki zvočni učinki. 
Med njimi sladkobno zoprni TSCH!, ko fantič lutkasto 
razpade ob prehitrem stiku s podlago. 

In to se pripeti velikokrat, saj te igra ne špara. Proble- 
mi zahtevajo kombiniranje ploščadnih in sukalnih 


€ Tu je treba nivo zasukati tako, da kaplje najdejo 
cik-cak pot med kamni in kanejo na skalo. 


hormonikaš 2009 e e 


spretnosti ter razmišljanja, največkrat pa 
so rešljivi skozi poskušanje in umiranje. 
So solidni, vendar kake posebne elegan- 
ce, kot jo vidimo v Braidu, ni. Takisto se 
ponavljajo, zato vse finte približno triurne- 
ga špila spoznaš že po kakih dveh tretji- 
nah. Ponavadi gre za klasično blaženje 
daljšega skoka, ki ti kmalu nezmotljivo 
preide v kri, in sukanje okolice tako, da 
kak objekt (skala, banana, žužek) spraviš 
do tja, kjer mora biti. Ob tem avtorji redko 
vpeljejo nove elemente, kot so gugalnice 
in bambusove odskočne deske. Reševanje 
se tako približa malce zaspani rutini, razen 
ob vpeljavah novosti, ki predstavljajo špi- 
ce v učenju. Nato se igranje povrne na 
ustaljene tračnice, ki jih mestoma ukrivi 
nespretno udejanjena fizika - kaka gugalnica se deni- 
mo znajde na napačni strani pregrade, nakar se mo- 
raš zafrkavati, da jo spraviš na pravo mesto. Za žmoht 
se lahko sicer lotiš lovljenja dosežkov, ki se tičejo zla- 
sti hitrosti, in brzino primerjaš z ljudmi s spletnih le- 
stvic. Od tam je moč potegniti celo duhce, s katerimi 
nato tekmuješ. A vendar začne igra po obetavnem 
začetku kot celota drseti navzdol. 


€ Če je prehod preozek za vzravnano hojo, se 
skozenj stisneš z navpičnim padanjem. 


Ne najbolj vrhunski dizajn je razumljiv, saj je bil And 
Yet It Moves še predlani del študentske izložbe na In- 
dependent Games Festivalu, zdaj pa je že polna igra, 
ki jo servisi za digitalno distribucijo Steam, 
Greenhouse in GamersGate nudijo za 
okrog 13 evrov. Cena je za tako kratek in 
marsikje neroden naslov visoka, saj ga 
ljubljenčka indie scene Braid in World of 
Goo konkretno presežeta. Ne gre pozabiti 
niti za udarne zastonjkarice te baže, ka- 
kršen je Closure (Joker 187). Res škoda, 
da se izvirna zasnova AYIM ne razvije bolj 
in da niso vdelali nikakršne zgodbe. Kljub 
temu pa gre za samosvoj izdelek, ki si za- 
radi nenavadnosti in določenih situacij za- 
služi, da ga ljubitelji žanra preizkusijo vsaj 
v demo različici. Če le ne bodo znoreli ob 
tistem stalnem mokrotnem TSCH! Sneti 

Broken Rules e 13 EUR 


€ Trogi so edini novi sovragi in so nagravžna posledica mu- 
tacij. Nič, česar ne bi zmogel z auto axom v roki. 


raziskovanja, skrivanja in zanimivih odločitev. Doga- 
janje je postavljeno v nekdanji Pittsburgh, ki leži izven 
originalne karte. Ruševine mesta in njegove prebival- 
ce so si podredili trgovci s sužnji in eden od pobeglih 
zatirancev nas zaprosi za pomoč pri nabrcanju 
sužnjelastnikov v zadnjo plat. Pitt pa je trdnjava in va- 
njo se je treba najprej vtihotapiti, kakopak v vlogi 
sužnja. Že na začetku se lahko svobodno odločimo, 
kako priti do suženjske oprave; moremo jo suniti, 
pregarbati kakega sužnja, si jo izposlovati ali pa po- 
streliti trgovce v bližnjem taboru. Ker sem sam svoje 
dni zmitraljiral ves suženjski Paradise Falls, so bile 
moje možnosti precej omejene - zvesti Fawkes je 
imel spet dan streljanja puranov. Toda pred odhodom 
v Pitt sem moral prijatelja odsloviti, kajti tja gremo 
lahko samo solo. 

Ruševine Pittsburgha so v svoji katastrofični klavrno- 
sti naravnost imenitne, tako kot civilizacija, ki se je 
ustvarila okoli njih, kar pomeni horde v ošpičene 
oklepe odetih banditov. Ti maltretirajo rajo, ki gara ob 
velikih plavžih. Tod se moramo povzpeti z dna družbe 
do statusa nekoga, ki ga bodo spustili k vodji tega pe- 
kla, kajti le on ima zdravilo za radiološke mutacije in 
imetje le-tega bi pomenilo dovoljšnjo moč za prevrat. 
Za to moramo po nevarnih, z mutanti poseljenih delih 
mesta iskati jeklo in se boriti v areni. In to je že malo- 
dane to, saj smo po zmagi v areni nenadoma ljublje- 
nec vsega in vsakogar. Meh. 

The Pitt ima napeto štorijo, postavljeno v nadvse 


€ Razrušeni Pittsburgh je napravljen imenitno, a kot celote 


ga je premalo. Zlasti bivalnega dela s sužnji. 


FALLOUT 3: THE PITT 


rvi dodatek k Falloutu 3, Operation Anchorage, 
B je mnogokoga pustil namrščenega čela. Tamkaj 
prisotni so se znali pogovarjati samo z orožjem 
in komur je jezik avtomatske puške tuj, se na Aljaski 
ni počutil doma. Nič bati: The Pitt, druga razširitev, 
pomeni vrnitev na stara Falloutova pota govoranc, 


vzdušno okolje, toda konča se ravno, ko se dobro 
ogrejemo. Že res, da je poti do cilja več, a četudi pre- 
igramo vse, bomo za vse skupaj še vedno ponucali le 
nekaj ur. Za 800 Microsoftovih pik oziroma slabih de- 
set evrov, kolikor jih moramo odšteti na Windows Li- 
ve, je to precej malo. Skrb vzbuja dejstvo, da se Bet- 
hesdi to zdi 'idealna doza zabave', kar ni v redu. Bodo 
dobili auto axe med rebra, aufbiks! Aggressor 
Bethesda e 10 EUR 


IGROVJE 


PLANTS VS. ZOMBIES 


ale špilčič, ki sodi v zvrst branjenja s stolpi (to- 
T:« defence), je takoj postal ljubljenček opiso- 

valske srenje. Čemur se čudim. Okej, deloma je 
odziv upravičen. V prvi vrsti je tu zamisel: s sajenjem 
zelenjave branimo hišo pred zombiji, ki NAM HOČE- 
JO POŽRETI MOŽGANE! AAA! Na levi strani 2D pol- 
na v kvadratna polja vtikamo sadike, z desne pa v 
šestih linijah v valovih počasi prihajajo monstrumčki. 


CO Po končani kampanji lahko greš spet od začet- 
ka. V vsaki misiji ti PC vsili nekaj enot. 


Prav tako za desetaka na Steamu dobimo nemalo 
vsebine: kampanjo s 50 misijami, preživetveni mo- 
dus, vrtiček z zalivanjem rožic, štacuno z dobrotami 
ter uganke, kjer mi nadzorujemo zombije. Vse to od- 
klenemo v kampanji, koder nabiramo še povrtnino, ki 
deluje kot stolpovje. In tu je humor. Grafi- 
ka je stripovska, dočim so zombiji hecni že 
sami po sebi. Kaj šele, ko uletijo taki z 
glasbenimi skrinjicami in v rešilnih obročih 
z glavo račke. Na srečo ne prave. 

A ko se prvo navdušenje poleže, dojameš, 
da si kupil nekaj, kar bo zadovoljilo le za- 
četnike. Enot, ki jih je moč posaditi, je več 
ducatov, toda zombaklji so tako nespos- 
obni, da jih uženeš z le malo urejenosti in 
premisleka. Zadaj razporejaš sončnice, ki 
dajejo sončke, po katerih klikaš in tako 
zbiraš valuto za postavitev zelenila, spre- 
daj pa daješ rastlinjad, ki bljuva semena in 
s tem kolje pošastke. V misije lahko vza- 
meš omejeno količino vrst sadik, a moreš 
vsako odstraniti iz zemlje, sončkov je kma- 
lu več kot dovolj, skozi vso kampanjo pa 
te nese že malce premišljen miks enot. Počasnosti, ru- 
tine, lahkosti in duhamornosti ne razbijejo niti vmesni 
nivoji v slogu kegljanja. Za nameček ni večigralstva 
in editorja, ozadja pa so cela tri - dvorišče, dvorišče z 


€ V bazenu moraš za sajenje na vodi nanjo rukniti 
liste lokvanja. Ni problema, so poceni. 


bazenom in streha. Teren je na slednjih dveh malce 
drugačen, a taktični vpliv je zanemarljiv. Takisto sta 
le drobna popestritev noč in megla. Enaka taktika de- 
luje povsod in čeravno na silo eksperimentiraš, nabor 
kombinacij ni širok. 

Navdušenje nad PvZ razumem kot odsev časa, kjer si 
rulja želi izdelkov, v katerih ure in ure počne eno in 
isto na enak način, brez truda in premisleka. Smrt se 
nenadoma ne sliši več tako grozna ... Sneti 
PopCap e 20 EUR 


WORLD IN GONFLIGT: 
SOVIET ASSAULT 


oviet Assault bi se bil skorajda ne zgodil, saj je 

Activision ob vsej pohoti do Blizzarda spregle- 

dal, da ima Vivendi v haremu še nekaj zanimivih 
imen. Med njimi švedski Massive Entertainment z 
odlično realnočasovno strategijo World in Conflict 
(J171, 88). A ker ta žanr ne botruje odpiranju klinik 
proti zasvojenosti in nima oglasov z Mr. T-jem v glav- 
ni vlogi, so jih odrezali. Na srečo pa na trgu obstaja 
konkurenca in Ubisoft je nesrečnemu dodatku za WiC 
vendarle omogočil porod. Zdaj se sprašujem, če je bi- 
la vsa ta kolobocija sploh smiselna. Glejte: Soviet As- 
sault, za katerega potrebujete izvirnik, je šest novih 
enoigralskih kart plus dve večigralski. To je vse. Nič 
novih enot, nobenih sprememb v igranju. 
Dobra stran je, da nove puščavniške naloge v niče- 
mer ne zaostajajo za tistimi iz izvirnika. Prej nasprot- 
no. V njih s sovjetskimi jurišnimi karjolami vdremo 


€ soviet Assault je bil sprva namenjen konzolam, toda s 
kolobocijo okoli Activisiona so te namere poginile. 


čez berlinski zid in se klatimo po Zahodni Evropi ter 
kasneje po Združenih državah. Kot v izvirniku je štori- 
ja doživeto podajana skozi dobro zrežirane in govorje- 
ne dialoge. Liki so mestoma pretirano stereotipni, a 
pripoved uspe ustvariti dobro vzdušje. Enako je z ig- 
ranjem, ki sledi izvirniku z eksplozivno holivudsko ak- 
cijo, ki ne pozna predaha. Hkrati pa je igra ohranila 
glavno hibo izvirnika: skozi naloge nas vse preveč vo- 
di za roko. Pot je večinoma ena sama, na nas pa 
predvsem, da klikamo tarče, ko se prikažejo. Dodat- 
na nerodnost je, da je šestero nalog razpršenih med 
originalnih štirinajst. Če nimate končane kampanje iz 
WIC, vas čaka mnogo preigravanja. 

Spojite to z dejstvom, da sta dodatni večigralski karti 
že na voljo zastonj, pa je sklep jasen. Soviet Assault 
sam zase za veterane ni vreden petnajstih evrov, saj 
bodo Katjušo prepevali le kake dve do tri ure. Je pa v 
obliki paketa z izvirnikom za 25 evrakljev odlična izbi- 
ra za tiste, ki se z World in Conflict še niso srečali. 
Bržda bo sedaj skrajni čas, da se. Aggressor 
Ubisoft e 15 EUR 


WALLACE 8 GROMIT'S 
GRAND ADVENTURES: 
THE LAST RESORT 


ritansko vreme slovi po rejenih oblakih, iz kate- 
B rih neprestano curlja. Ko se eden takih utrga, sta 

se Wallace in Gromit prisiljena odpovedati po- 
čitnicam ob morju. A če Mohamed ne more h gori, 
pač najame buldožer in si kucelj prestavi bliže. Walla- 
ce iz poplavljene kleti, vreč peska in reflektorja ustva- 
ri umetno plažo. Ker zavoha poslovno priložnost, pri- 
dobitev razširi v pravi vodni park in vanj privabi znan- 
ce iz soseske. Zasedbo dopolnijo prepirljivi Škot Dun- 
can MeBiscuit in dva cucka, okrog katerih se vrti 
večina zapletov. Kolobocije s tečnimi gosti kulminira- 
jo v kriminalčico po vzoru Agate Christie. 


C izlet v mesto je kratek, a tudi doma ni dolgčas. 
Med nadstropji je recimo speljan tobogan! 


Kot smo vajeni iz prvega dela serije, se izumitelj in 
pes pri reševanju samodejno izmenjavata. Večino za- 
gat rešijo pogovori z rabo predmetov, kot so plastična 
lopatka, sladkorna pena in kičasti modni dodatki. 
Nadzora kljub nenavdušenim odzivom niso spremi- 
njali, tako da lik še vedno vodimo s tipkami WASD, 
prizorišča pa pregledujemo z mišjo. Ob izteku se raz- 
cvete arkadnejši vključek, kjer so avanturni elementi 
združeni z zvrtinčeno akcijo. Tok je zložen in brez sko- 
kov težavnosti, ves sprehod pa traja tri urice. To se 
zdi malo, sploh glede na Sama in Maxa. Njune epizo- 
de so znale trajati nad pet ur, ob čemer so bile ugan- 
ke mnogo bolj nabrite. Tudi komentarjev na okolico 
je bilo več, medtem ko je tu Gromit itak nem, med- 
tem ko Wallace ne preseže pustih enovrstičnic. Slab 
okus povzroča še to, da posamezni kosi niso na voljo 
in moraš kupiti komplet vseh štirih. 

Saj je res, da je obrtniška kakovost Sijajnih avantur 
na visoki ravni, vzdušje je pristno in igrajo se solidno. 
A gotovo bi bilo isker, izziva in obče privlačnosti lah- 
ko več. Če bo kaj glede tega postorila druga polovica 
niza, bomo videli v prihodnjih mesecih. Navi 
Telltale Games e del kompleta za 35 $ 


€ Kamen spotike so lahko celo potičke iz mivke. 
Kot gostitelj moraš ugoditi vsem muham. 


maj 2009 


CO0GS 


ogs je drsna miselnica, ki ploščicam doda tretjo 

dimenzijo in jih vpne v samosvoj svet strojništ- 

va. Avtor zamisli je Rob Jagnow, sicer okronan 
z doktoratom univerze MIT. Moči je združil z obliko- 
valcem Brendanom Maurom in ta je botroval izdelko- 
vi starinski, stempunkovski podobi. 


O Balonček napihneš tako, da do njega spelješ 
plinovod. Cevi potekajo v dveh višinah. 


Bistven del igre je premikanje kvadratkov po mrežnih 
poligonih, kar počneš z mišjim klikanjem. Tovrstne 
puzle poznamo vsi, saj so redno vključene v pusto- 
lovščine, recimo kot razrezani in pomešani deli slik. 
Razširjene so tudi v fizični obliki šahov- 
ničk s številkami, ki jih je treba namo- 
toviliti v pravilen vrstni red. A znana 
zasnova je v tej igri domiselno nad- 
grajena, kajti namesto cifer delci nosi- 
jo zobata kolesa ali kose cevi. S tem 
se igra spogleduje tako s Pipe Dream 
kot z The Incredible Machine. Osrednji 
del sestavlja petdeset stopenj, od ka- 
terih ima vsaka samosvoj cilj. Paro je 
treba spraviti do izhoda, zavrteti do- 
ločen zobnik ali mehanizem ustaviti. 
Osnovne naloge rabijo spoznavanju z 
igro in so kasneje kombinirane ter 
nadgrajene. Napredni izdelki zaigrajo 
zahtevano melodijo, napihnejo balone 
in spravijo v pogon stroje. Pri tem je 
delovno ploskev mogoče zavrteti in na 
hrbtišču najti dodatne dele. Druga 
možnost je, da so površine postavlje- 
ne na prostorske objekte, ki jih prosto obračaš. To je 
potrebno, ko se igraš s prestavnimi razmerji, ra- 
zličnimi višinami elementov in podobnimi zanimivost- 
mi. Napredovanje prinaša zvezde, sploh če si hiter in 


€ Pri glasbenih nalogah ni pomemben le vrstni 
red udarjenih zvončkov, ampak tudi ritem in soz- 
vočje. Zato je treba kolesje natančno nastaviti. 
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učinkovit. Strateški vidik igre še bolj zaživi v ločenih 
modusih, kjer so premiki in čas omejeni. 

Miselnega pretegovanja Zobje dostavijo precej, ob 
tem pa težavnostna krivulja lepo raste. Če se kje za- 
takne, zadevo prespiš in se k njej vrneš naslednji dan. 
Zato je ta lep, umirjen in pameten špil, ki ga dobiš na 
Steamu, nadvse primeren za kratke predahe. Navi 
Lazy 8 Studios e 9 EUR 


GOMPANY OF HEROES: 
TALES OF VALOR 


er je Relic s tremi dodatki za Dawn of War poka- 
K zal, da ima raje razširitve kot nadaljevanja, so se 

več podaljškov nadejali tudi ljubitelji Četice ju- 
nakov. Četudi imamo enega, Opposing Fronts (J172, 
85), že na polici. A Tales of Valor žal spet ne pomeni 
uslišanih želja po vključku Sovjetov in izletu v deželo, 
ki ni Francija, saj se spet potepamo po Normandiji. 
Zato je avtorjem zmanjkalo vpletenih strani, ki bi jih 
lahko dodali - morda Francoze, ampak se mi dozde- 
va, da bi šlo komu na smeh. Tako sta prisotni zgolj po 
dve novi enoti na vsako od štirih strani. Te so omo- 
gočene le kot zamenjave za obstoječe v večigralstvu, 
pa tudi njihova vloga je podobna izvirnim, zato se pri- 
stopi ne spremenijo. Panzer Elite more na primer mo- 
tocikel zamenjati z amfibijskim sehwimmwagnom, 
Američani pa lovca na tanke M10 s podobnim M18. 


€ V tankovskih misijah se meni z globalnimi nadgradnjami prelevi 
v takega, ki krepi moči tigrove posadke. Hans dobi tretjo roko za 
urnejše polnjenje topa, ki ga spremeni v strojnico kalibra 88 mm. 


Novosti v igranju so uvedene drugje: v zmožnosti, da 
prevzamemo nadzor nad merilnim križcem enote in 
sami pošiljamo granate v cilj. Podobno kot v Men of 
War, a brez hkratnega gibanja, kar napravi noviteto 
za neuporabno. Kljub temu ji je prirejena ostala vsebi- 
na, v prvi vrsti enoigralski del, ki je sestavljen iz treh 
kampanj. Sliši se mnogo, a vsaka žal premore samo 
po tri misije in vsega skupaj je konec v nekaj uricah 
... Čeprav bombastičnih, da je kaj. Dogajanje zažge s 
surovim tempom in čeprav je vsebinsko privlečeno za 
lase, ga ni čez užitek, ko s polno nadgrajenim tigrom 
v solo uprizarjaš kotalečo se smrt. 

Tudi trije novi načini za v mnogotero so zanimivi. 
Panzerkrieg da igralcu v roke en tank in ga pošlje na 
lov za faloti na nasprotni strani. Assault nas posadi v 
hlače prašinarja, vendar herojskega, da je kaj, saj 
ubije sedem Švabov na en mah, tudi z eno kroglo, če 
je treba. Skupina takih ima nalogo uničiti nasprotno 
postojanko, zraven pa jo drobi računalniško voden 
kanonfutr. Podobno kot Defense of the Ancients, a žal 
sila popreproščeno. Stonewall, zadnji od novih nači- 
nov, pa štiri mesnate igralce postavi nasproti šestnaj- 


stim valovom računalniške jeklene nevihte. Sliši se 
fajn in na spletu tudi je, a zopet je posredi en velik 'to- 
da": za vsakega od novih načinov je na voljo bora ena 
karta. In tak občutek žal preveva ves Tales of Valor: je 
kar fajn, a za 27 ojrov ga je premalo. Aggressor 
THO e 27 EUR 


NEVERWINTER NIGHTS 2: 
MYSTERIES OF WESTGATE 


na vidnejših klasik digitalnega igranja domiš- 
E ljijskih vlog zadnjega časa, Neverwinter Nights 2 

(4161, 77), je rodil že tretji nesamostojen doda- 
tek. Po uradnih razširitvah Mask of the Betrayer 
(J184) in prelomnem Storm of Zehir (J186) imamo 
tokrat opraviti s paketom, ki ga kupiš na internetu 
(www.atari.com) in ponuja okrog petnajst ur dogaja- 
nja. Dobro se razume s prejšnjimi razširitvami NWN2, 
od koder skopira nove čarovnije, rase in poklice, omo- 
goča pa tudi uvoz junaka z opremo iz originala in do- 
datkov. Vendar avtorji tega ne priporočajo, ker je 
Westgate najbolj uživantsko igrati s srednje močno 
zasedbo. Zato je heroja bolje sestaviti na novo, saj ga 
takoj na začetku natreniramo do zadovoljive osme 
stopnje. Več kot pet ali šest dodatnih lekcij itak ni po- 
trebnih za dokončanje dokaj povprečne štorije. 
Uvodna sekvenca nam da vedeti, da smo bogsigave- 
di kako postali lastnik zaklete maske, ki nam krati 
spanec. Po odgovore se odpravimo na Zmajsko oba- 
lo, natančneje v kriminala polno vukojebino Westga- 
te. Tam ne manjka mafije in drugih lopovskih zdru- 
ženj, postopačev, pokvarjenih uradnikov ter pogle- 
dov, ki oprezajo iz senc. Mesto, kjer se odvije pusto- 
lovščina, je izredno majhno, saj ga tvorijo bore tri 
četrti in prostrana kanalizacija. To po eni strani po- 
meni veliko recikliranja lokacij, po drugi strani pa 
malo neproduktivnega koračenja. Najamemo lahko 
do tri pridružene člane, več jih tako ali tako ni, kar po- 
meni, da lahko odprava šteje največ štiri razboriteže, 
plus domače živalce in načarane beštije. So pa pod- 
ložniki raznoliki - zlobna materialistična roparka, pro- 
padli paladin in brezverna duhovnica. Iskrivi dialogi 
so med njimi zato pogosti. 


€ Ena boljših domislic je, ko želimo kupiti hrčka in 
nas hoče trgovec oslepariti s prebarvano podgano. 


Razen nekaj novih bitij (morske kače, podganarji) 
drugih novosti ni. Naloge, zlasti postranske, niso zgolj 
kurirjenje: so raznolike, humorne in na pošteni ravni. 
Že na začetku se moramo pragmatično odločiti, ali 
bomo sledili zlobnemu podganjemu redu ali svetoh- 
lincem, kar okvirno določi dobro ali slabo pot. Ne 
vpliva pa to na konec. Bitke so sicer redkejše, a zato 
slajše. Grafika in glasba takisto ne delata sramote, ni- 
ti žužkov ni zaslediti, morda bi bilo lahko več dialogov 
govorjenih. In cena je res nizka. Yohan 

Ossian Studios / Atari e 10 EUR 
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Maturantski izlet: 350 evrov. VENI stotak plus tiger. Zaje- 


bavanje lokalne mladine: kup modric. 


ggressorjev prispevek z 


nasveti, kako rešiti na videz že izgubljene fotografije z izleta: 


sakdo se ranljivosti kište praviloma zave 
šele tedaj, ko se kaj resno zalomi. 
Računalniku je pač zabičano, naj dela in 
svoje muhe zadrži zase. Nato pa v ohišju 
zaropota, med vezji zacvrči, v diskovju 
zaklokota in pred nami je palček Smuk ... pardon, 
velik problem. Ker je digitalizacija posegla v malone 
vse pore našega življenja, je ob okvarah v nevarnosti 
še vse kaj drugega kot nekaj igric. Diplomske nalo- 
ge, bančni podatki, pomembna elektronska pošta, 
da službenega dela ne omenjam. Tedaj se ponavadi 


neprecenljivo. 


zavemo tudi, da fotografij nimamo več v fizični obli- 
ki, marveč da tičijo v največjih zakotjih diskovja. In 
ker se po modrosti iz prve vrstice nismo potrudili, da 
bi si uredili kakovostno zaščito podatkov ali redno 
skrbeli za varnostne kopije, naš fris zadobi izraz, po- 
doben Munchovemu Kriku. 

Za take nevšečnosti sploh ni potreben kak posebej 
katastrofičen scenarij. Če ne umre disk, se je nemara 
z zagonskim sektorjem poigral virus, včasih pa lahko 
izgubi podatkov botruje že preprost izpad elektrike 
med kopiranjem datotek. Primeri, ko je mlajši bratec 


na internetu prebral, da 'format c:' vklopi goljufanje v 
vseh igrah, so pa itak del računalniške folklore. 

Pred desetletjem je bilo rezanje dragocenih informacij 
iz pločevine karamboliranih particij v domeni dragih 
orodij, recimo Norton Utilities. K sreči pa ima razmah 
interneta učinek tudi na pričujočem področju, saj je 
programje, s katerim je moč vsaj poskusiti rešiti slike 
našega romanja po nevesto v Nigerijo, dandanes dos- 
topnejše. Med njim se najdejo celo brezplačni primer- 
ki. Oglejmo si za začetek te, kasneje pa se bomo pre- 
maknili na bolj zlovešče težave, kot je 'klikot smrti'. 
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Od-izbris 


Mar ne bi bilo fino, če bi imeli tudi pri brisanju filetov 
na voljo ukaz 'undo'? S tako idejo se snovalci opera- 
cijskih sistemov poigravajo že dolgo. Že DOS je imel 
svoj ukaz undelete, ki je, če smo ga uporabili takoj po 
neljubem izbrisu, dejansko kaj rešil iz brezna pogube. 
V Oknih 95 ga je zamenjal recycle bin, ki ga je Micro- 
soft povzel po Applovem trash canu, katerega so ma- 
ci poznali že v osemdesetih. Koš za smeti je način, 
kako se sodobni operacijski sistemi spoprijemajo z 
našo nerodnostjo pri brisanju. Gre za psihološki trik, 
saj datoteke ne gredo fizično po gobe, marveč zgolj 
romajo na posebno zbirališče. V datotečnem sistemu 
NTFS je to denimo mapa /RECYCLER, z izjemo Viste, 
ki uporablja /SRecycle.Bin. Tamkaj jih Windows skri- 
vajo pred nami in čakajo, ali jih bomo nemara pogre- 
šili, nakar nas razveselijo z novico, da so ljube datote- 
ke v resnici še tu in je bil vse skupaj samo hec. Nema- 
lo ljudi, vključivši avtorja teh vrstic, taki štosi ne priv- 
lačijo. Priznam, da sam uporabljam kombinacijo shift 
- delete, ki koš obide. Ravno tako mimo njega letijo 
stvari, brisane s prenosnih medijev, kot so pomnilniš- 
ke kartice, povrhu pa je omejena njegova maksimal- 
na velikost: na vseh Oknih razen Viste na 3,99 GB, v 
Visti pa na 4 GB plus 5 % velikosti diska nad 40 GB. 
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€ Naj drsnik pomikate še tako proti desni, v XPjih 
velikost koša ne more preseči 3,99 GB. Velike slike 
ISO in podobne reči bodo koš zato privzeto obšle. 


Ko koš izpraznimo, za operacijski sistem njegova vse- 
bina ne obstaja več. Kar pa niti slučajno ne pomeni, 
da je ni moč več nikakor priklicati nazaj. Računalnik 
se namreč nima časa ubadati z ročnim prepisova- 
njem izbrisanih datotek z ničlami, marveč uporabniku 
pove samo, da te niso več na voljo. Datotečna siste- 
ma FAT in NTFS, ki ju za organizacijo podatkov na 
disku uporabljajo Windows, imata svoje knjižno kaza- 
lo, v katerem piše, kje na disku so datoteke. V FAT se 
ta imenuje File Allocation Table (FAT), v NTFS pa 
Master File Table (MFT). Ob izbrisu datoteke le-to 
operacijski sistem na seznamu s šestnajstiško kodo 
E5h označi kot izbrisano in njen prostor na disku se 
sprosti za uporabo drugi vsebini. Dokler je slednja ne 
povozi, vsebina še vedno obstaja. ln ravno omenjeno 
kodo pri svojem delu iščejo programi za vrnitev izbri- 
sanih fajlov v življenje. 

Iz zapisanega sledi več nasvetov, ki jih kaže upošte - 
vati, če se hočemo dokopati do odplaknjenih podat - 
kov. Prvič: takoj, ko se zavemo, kako smo ga polomi- 
li, je treba prenehati z vsakim delom, ki bi lahko pre- 
pisalo prostor z izbrisanimi datotekami. Čas tu ni na 
naši strani in dlje ko smo od trenutka izbrisa, manj je 
možnosti, da bomo preljube slike dobili nazaj. Zlasti 
krizna je situacija, ko gre za vsebino na zagonskem 
razdelku (particiji), saj Okna in programi tja vseskozi 
zapisujejo začasne podatke. Najbolje je zapreti vse 
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delujoče programe. Nato poženite orodje za undelete 
... Ah, nimate ga še? Vsekakor je pametno, če ga 
imamo nameščenega pred nastankom problema, saj 
njegova inštalacija sama po sebi pomeni nevarnost za 
izbrisane stvari. Nikakor ga ne inštalirajte na particijo, 
na kateri so datoteke, ki jih želite rešiti! Optimalno je, 
če orodje omogoča zagon z USB-ključa, toda nato še 
vedno potrebujete ločen razdelek, na katerega naj se 
rešeni podatki prepisujejo, saj jih ne smete pisati na 
tistega z izgubljenimi. 


4-, PE Inspector File Recovery 
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€ orodij za odizbris se tare. Vedite pa, da je moč 
v tekstu omenjene brezplačne izdelke mirne vesti 
postaviti ob bok veliki večini plačljivih opcij. 


Na spletu je na srečo na voljo več učinkovitih pripo- 
močkov, s katerimi si je moč pomagati. Svojčas smo 
z brezplačnimi dobili malo muzike, danes pa je dru- 
gače. Omeniti velja vsaj štiri: to so PC Inspector File 
Recovery, Recuva, Restoration in Undelete Plus. Re- 
cuva je najmlajši programček od opisanih, z zelo eno- 
stavnim vmesnikom in urnostjo. Inšpektor je po drugi 
plati starejše in dobro poznano orodje s širšo paleto 
dodatnih zmogljivosti. Pripomniti velja, da Restoratio- 
na privzeto ni treba namestiti, zaradi česar je dober 
kandidat za USB-ključek. 

Brezplačni programi se od plačljivih razlikujejo zlasti 
po enostavnosti in odsotnosti dodatnih ugodnosti, kot 
so napredni filtri pri iskanju vsebine. Vse, kar napravi- 
jo, je enostaven pregled tabele, pri katerem nam pri- 
kažejo izbrisane datoteke, mi pa se odločimo, katere 
želimo rešiti, ob čemer vidimo še predvideno možnost 
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O Recuva je zastonjskosti navkljub daleč najhitrejše orodje, ima pa za- 
nič filtre. Zal za popisane programe velja, da ima vsak kako hibo. 


ŽELEZNINA: 


uspeha. Če del, kjer podatki dejansko so, še ni bil 
prepisan, jih bomo dobili nazaj v prvotni obliki in 
krvni tlak bo padel na sprejemljivo raven. Težave na- 
stopijo, če ni tako (kar se hitro zgodi, če smo vmes 
napravili defragmentacijo), kajti v tem primeru bomo 
žal deležni nepopolne kopije. Posebna smola nastopi, 
če smo neko datoteko prepisali z novejšo, saj se po- 
datki z istim imenom privzeto zapišejo na isti del di- 
ska. Zaradi tega je pomembno imeti na zalogi več ra- 
zličic pomembnih dokumentov. Word ima tako mož- 
nost vdelano, zato jo pri pisanju raznih seminarskih in 
diplomskih nalog le uporabite. (Vključite tudi varno- 
stne kopije - backupe, saj lahko rešijo marsikaj.) 


Format c: 


Kaj pa, če je bil disk formatiran? Pri tem procesu se 
datotečna tabela izbriše in preprostejši programi sa- 
mo še zmajujejo z glavo, četudi so podatki še vedno 
na disku. Niti full format namreč ne prepiše vsega z 
ničlami, marveč zgolj pregleda sektorje na površini 
diska, če ubogajo in niso žleht. Tu je treba poseči po 
naprednejših orodjih, z opombo, da tudi zastonjska že 
dobivajo omenjene zmožnosti, denimo zadnja verzija 
PC Inspectorja. Pri tem procesu program natančno 
preskenira ves disk in skuša pogruntati, kam in kako 
prebrani podatki spadajo. Datotečne strukture imajo 
namreč značilno obliko, ki jo znajo programi za 
reševanje podatkov prepoznati. Če smo nad particijo 
izvršili le formatiranje, je precejšnja možnost, da bo- 
mo vsebino v celoti dobili nazaj! 

Na trgu vlada precejšnja konkurenca: Diskeeperjev 
Undelete 2009, Active UNDELETE 7, trenutno najpri- 
ljubljenejši Get Data Back in še bi lahko našteval. To 
so zajetne zverine, ki pa se razlikujejo le v podrobno- 
stih. Get Data Back je izrazito robustno orodje za 
brezkompromisno vrtanje po davno pozabljenih glo- 
binah diska in reči, ki jih je zmožen privleči na plano, 
so včasih prav neverjetne. 70 dolarjev za ločeni verzi- 
ji za sistema FAT in NTFS pa pomeni, da bo po njem 
posegel le redkokateri domači uporabnik. Cena takih 
orodij sega nekako od 40 do 70 dolarjev, kupce pa se 
trudijo pritegniti predvsem s priročnostmi (predogled 
rešenih datotek) in prijemi, ki že mejijo na zaščito po- 
datkov. Ponavadi privzeti okenski koš zamenjajo s 
svojim, ki mu je moč nastavljati vrsto dodatnih para- 
metrov, denimo ločevanje verzij dokumentov: ko se 
neka datoteka prepiše, se stara verzija prej umakne v 
koš. Mimogrede: Okna že poznajo mehanizem za 
zaščito, imenovan Shadow Copy, ki pa so ga falotje v 
Visti Home uporabniku skrili, 
četudi vseskozi deluje! Na 
ploščku boste našli pro- 
gramček ShadowExplorer, ki 
ta priročni mehanizem za 
zaščito starejših verzij datotek 
omogoči tudi tistim s cenejšo 
verzijo Viste. 

Brskanje za trupli ni omejeno 
na trde diske in večina pro- 
gramja zna pregledati preno- 
sne nosilce podatkov, kot so 
ploščki in pomnilniške karti- 
ce, močnejši programi pa tudi 
omrežno soseščino. Toda na- 
menska orodja za iskanje na- 
tanko določenih tipov poda- 
tkov so zaradi prilagojenih al- 
goritmov pri tem praviloma 
učinkovitejša. Fotke v forma- 
tu .jpg se na primer vselej 
začnejo s kodo JFIF in jih je 
moč prepoznati, čeravno se je 
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O Get Data Back je deklica za vse in poleg undeleta obvlada tudi 
obnavljanje sesutih razdelkov. Zal je precej počasen in drag, pri 
čemer je treba inačici za FAT in NTFS kupiti posebej. 


Bootrec.exe, ki stori isto. Poudariti je 
treba, da je to enostavneje pri dato- 
tečnem sistemu NTFS, ki ima kopijo 
MBRja na zadnjem sektorju diska, 
medtem ko FAT te lastnosti nima. Za- 
to tako preprosto obnavljanje zagon- 
skega dela ni vedno uspešno. 

Tedaj stopi na sceno TestDisk. Z njim 
je moč v veliko primerih popolnoma 
obnoviti sesuto particijo, čeprav je bila 
datotečna tabela povsem izbrisana. Ne 
le, da zna vse, kar smo videli v prejš- 
njem odstavku, zmožen je pregledati 
vsebino diska in prepoznati datotečno 
strukturo podatkov ter s tem vsaj del- 
no obnoviti datotečno tabelo. 'Delno' 
tudi zato, ker so njegovi algoritmi tako 
močni, da najde celo particije, ki so bi- 
le že večkrat prepisane, kar ga zmoti 
pri sestavljanju mozaika. Edina slabost 
programčka je, da nima grafičnega 


podatkovna struktura sesula. Za česanje neberljivih 
devedejev posezite po orodju Isobuster, ki je več kot 
vreden svojih tridesetih zelencev, pa tudi zastonjski 
CD Recovery Toolbox ni od muh. Presenečeni boste, 
koliko znata rešiti z že čisto spraskanih cedejev. Jas- 
no, podatkovna plast na njih je v bistvu prekrita z več 
kot milimetrom plastike oziroma s pol milimetra na 
DVDju, zato praske ne pomenijo vedno izgube poda- 
tkov. Včasih je dovolj že poliranje (z zobno pasto, brez 
heca!) in že se vsebina prebere. Kdor doživlja infarkte 
zaradi izgubljenih fotk, bo nadvse vesel kultnega zas- 
tonjskega programčka PhotoRec. Ta zna poleg slik is- 
kati še nekatere tipe datotek, na primer mp3je in 
Wordove dokumente, ter bo na plano spravil zadeve, 
ki jih PC Inspector recimo sploh ne zavoha. PhotoRec 
je razvil Cristophe Grenier, ki ima v rokavu še eno 
kultno (in zastonjsko) orodje: TestDisk. O njem v na- 
slednjem poglavju. 


vmesnika. Eh, ko sem bil jaz majhen 
(malo po vojni), smo vse počeli na roke, aufbiks! 
TestDisku tako le odredite prostor na zagonskem ce- 
deju - med zanesenjaki je kljub rahli starosti še vedno 
priljubljen domač projekt BartPE Live Windows CD 
(www.nu2.nu/pebuilder). Linuxaši pa itak ta trenutek 
božajo svoj izvod Knoppixa, po katerem se ozrite tudi 
tisti, ki vas Linux načeloma odbija, saj je njegov Live 
CD pojem sistema-na-ploščku. Mimogrede: če se 
Okna ne zaženejo niti po obnovi zagonskega sektorja, 
ne pošiljajte po župnika, saj je treba najverjetneje 
zgolj popraviti nekaj zagonskih datotek. Spet se po- 
mujajte z inštalacijskim ploščkom in popravite (re- 
pair) inštalacijo. Virusi ali samo zamašen register iz 
zagonskih datotek radi storijo brezoblično čorbo in na 
tovrstne probleme slej ko prej naleti marsikater upo- 
rabnik Oken. Aja, v disku da vam prasketa? (Uh oh. 
To pa ni več smešno. 
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Fixmbr 
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sto NIER <grenier£cgsecurity.org> 
http:Z/uwww.cgsecurity.org 


Nemalo ljudi se je srečalo s hudo ne- 
prijetno izkušnjo, ko se računalo neke- 
ga lepega dne ni hotelo zbuditi in je 
namesto tega izmetavalo skrivnostna 
gesla, kot so 'invalid partition table' in 
'error loading operating system'. Če 
smo ga nadrli, ni pomagalo, in tudi če 
bi imelo piščal, ga brca vanjo ne bi 
zbudila. Ponavadi pravimo, da se je 
disk 'sesul'. Vzrok tovrstnih težav ni en 
sam, vsi pa imajo za posledico prekini- 
tev postopka, po katerem se abak za- 
žene. Takole gre. Ob vklopu BIOS naj- 
prej pokuka na prvi sektor diska, kjer 


Disk /dev/sdb — 328 GB / 298 GiB — WDC WD3200AAKS-22B3A8 


Please select the partition table type. press Enter when done. 
Intel/PC partition 


XBox partition 


[Return 1] Return to disk selection 


Note: Do NOT select 'None' for media with only a single partition. It's very! 
rare for a drive to be 'Non-partitioned'. 


CO TestDisk je neodvisen od platforme. Kot vidite na sliki, obvla- 
da vse mogoče, od Suna in Appla do xboxovih particij. Zato je pr - 
va uporabna izbira, ko vam zaštrika disk na Microsoftovi konzoli. 


mora čepeti tako imenovani Master 

Boot Record (MBR). Del njega je datotečna tabela, ki 
smo jo spoznali prejle, poleg tega pa vsebuje nekaj 
programske kode, ki pomaga pri zagonu. Ko tabela 
pove, kje na disku je zagonski sektor operacijskega 
sistema, ga ta koda brcne v zadnjo plat in začno se 
nalagati Okna. Ali pa tudi ne, če je s katerimkoli od 
naštetih podatkov nekaj narobe. Z MBRjem se jako 
radi zafrkavajo virusi, spremeniti pa se zna tudi ob ne- 
pravilnem ugašanju ali izpadih elektrike. 

Če je šel MBR v franže, ne preostane drugega, kot da 
v bralnik zadegamo inštalacijski plošček za Okna in 
ga skušamo obnoviti. Pri XPjih pojdemo v Recovery 
Console, koder vpišemo 'fixmbr' in za dobro mero še 
ixboot', ki obnovi zagonski sektor. V Visti gremo pod 
Startup / Repair in tamkaj poženemo programček 


Na smrtni postelji 


Kakor hitro začne trdi disk spuščati glasne klikota- 
joče zvoke, praskanje ali glasno piskanje, imamo re- 
sen problem. Žal se morate najprej sprijazniti s tem, 
da je nesrečnež že zapisan kruti usodi in da je najpo- 
membnejša naloga čim prej rešiti vse, kar je na njem 
pomembnega. Ne, nima smisla upati, da se bo prob- 
lem nehal sam od sebe. Ne bo se. Takoj, TAKOJ se 
morate lotiti kopiranja vsebine na zasilen medij. 

Če je disk že rekel kaput, ne zganjajmo panike. Ako 
je viden v BIOSu, ga priklopite ob delujočega zagon- 
skega in iz sosednjega operacijskega sistema poglej- 
te, če so ga zmožna videti tudi Okna. Če so, hitro sko- 


pirajte podatke. Če ga niso, je na dlani več dilem. 
Čudni zvoki pomenijo, da je prišlo do strojne napake, 
in če operacijski sistem diska ne prepozna več, je 
prav mogoče, da je kaj narobe z bralno-pisalnimi gla- 
vami ali njih vodenjem. V takem stanju vsaka upora- 
ba diska pomeni možnost, da se njegove plošče zara- 
di praskanja samo še bolj poškodujejo. Če so na tru- 
plu "zelo" pomembni podatki, ga takoj vzemite ven 
in ga odnesite v katero od namenskih servisnih služb, 
omenjenih v nadaljevanju. Če niso, pošljite v ogenj 
TestDisk ali katerega od zmogljivejših programov, če 
jih imate. Ti znajo dostopati do podatkov mimo ope- 
racijskega sistema in z njimi se da, če bralne glave 
vsaj okvirno delujejo, še kaj rešiti. 


CO Glave se ne smejo nikdar premikati medtem, ko 
plošče stojijo pri miru. Prečno gibanje namreč hi- 
tro poškoduje tako glavo kot površino diska. 


Med računalničarji je skozi leta vzniknilo ogromno mi- 
tov, kaj bi lahko umrlo napravo obudilo vsaj še za to- 
liko časa, da lahko z nje poberemo slike svoje gole 
punce. Nekateri po njej tolčejo in jo mečejo po tleh. 
Res je, da lahko tresljaji sprostijo zataknjene bralne 
glave ali zataknjen osrednji motorček. Vendar hkrati 
pomenijo še večjo nevarnost, kajti vsak tak sunek 
lahko glavo do vratu zarije v magnetno površino, tako 
rezkanje pa definitivno ne koristi ne glavam, ne ploš- 
čam! Podobno je z ohlajanjem v zamrzovalniku. Sled- 
nje povzroči krčenje kovine v disku, predvsem roke z 
glavami, kar lahko sprosti zaskočen del mehanizma. 
Toda ohlajanje hitro uničuje magnetno površino, po- 
vrhu pa vnovično segrevanje mehanizem le še bolj 
poškoduje. Če ste pogumni in ni na disku nič tako 
pomembnega, lahko postopek poskusite za hec. Mar- 
sikomu je disk zbudil ... za nekaj minut. Nakar ga je 
ubilo do smrti. 

Še najbolj uporaben je pregled vezja na zadnji strani. 
Če okoli njega diši po zažganem ali je sevrta elektro- 
nika celo vidna, včasih pomaga, da vezje zamenjajo s 
tistim z diska enakega tipa. 

Na ta način so rešili ve- 


€ Malo znano dejstvo je, da se programje na dis- 
kovnem vezju disku samodejno prilagaja. Zato po 
več mesecih uporabe ni enako kot na začetku. 


maj 2009 


liko naprav, če je bila seveda okvara strogo omejena 
na to vezje in se je menjalo s povsem enake naprave. 
Drugače pa vsaka metoda, ki disk nemara privleče v 
zombijasto stanje, temu hitro pošlje kroglo v glavo, 
zato raznim mitom ne nasedajte. Sploh tistim, da ga 
je kdo popravil v domači delavnici. Pakajsijanor?! Ne, 
golo znanje o tem, kako je disk sestavljen (o tem smo 
nazadnje pisali v številki 182, id na stranki 5139), ni 
dovolj. 


Kirurgi z izvijači 

Glejte, disk je de facto uničen tisti trenutek, ko ga od- 
prete in vanj spustite okoliški zrak. Okej, dobro, ob- 
staja zelo majhna možnost, da je bil prah ravno tedaj 
len in se mu ni dalo notri. A s takšnimi verjetnostmi 
se ne gre poigravati. Zanj je posebej morilska odmrla 
koža, saj jo namagnetene plošče privlačijo in se nanje 
dobesedno zalepi. To lahko mimogrede pomeni ko- 
nec stroja, kajti bralno-pisalne glave so od površine 
oddaljene kvečjemu nekaj deset nanometrov. Če na- 
letijo na prašni delec velikosti mikrometra, karambol 
že lahko poškoduje tako glavo kot s feritnim nano- 
som prevlečeno ploščo. Diske zato popravljajo v tako 
imenovanih 'čistih sobah' (cleanrooms) s prefiltrira- 
nim zrakom in nadtlakom. Za take naprave je primer- 
na zgolj sobana razreda vsaj 100, ki ima manj kot sto 
delcev velikosti 0,5 mikrometra na kubični čevelj zra- 
ka. Za primer, sobni zrak je razreda prek 1.000.000. 
Domači reševalci podjetja Maitim Computers vred- 
nost svojega laboratorija (brez programske opreme) 
ocenjujejo na 150.000 evrov. 

In četudi vam doma nemara uspe napraviti inkuba- 
torju podobno škatlo, nimate pravega orodja. Ne, iz- 
vijač in papirnati distančniki ne bodo vžgali, kajti 
bralne glave lahko uniči že preprost dotik papirja. Za 
razstavljanje diskov uporabljajo vakuumske prijemal- 
ke, ki zagrabijo mehanske dele brez nevarnosti, da bi 
padli iz rok na občutljivo površino. Za razstavljanje 
plošč majstri zaprežejo posebne nosilce, takisto za 
razstavljanje motorja plošč, kajti mehanske nastavi- 
tve morajo ohraniti mikrometrsko natančnost! Pri 
sodobnih trdih diskih je prostora za napake vsled nji- 
hove miniaturnosti zelo zelo malo. Ne izzivajte sreče 
in oddajte napravo z občutljivimi podatki raje v oskr- 
bo specializiranemu podjetju. 

Ko tamkaj dobijo v roke krepan disk, z naprednimi 
diagnostičnimi orodji najprej doženejo, kaj je z njim 
pravzaprav narobe. Preverijo delovanje vezja, ki je 
lahko nemalokrat vzrok čudnemu obnašanju glav ali 
plošč. V skrajnem primeru morajo menjati pokvarje- 
ne mehanske dele, zlasti nosilne roke bralno-pisalnih 
glav in pogonski sklop plošč. Občasno je kaj narobe z 
magnetno površino, kar lahko glave zmede. Na sa- 
mih stezah je namreč tudi podatek (servo), kje na 
plošči so, da glava sploh ve, kje se potika. Napaka v 
magnetizaciji jo lahko hitro sune na povsem napačno 
stran, rezultat pa je zloglasno klikanje smrti. 

Ko obnovijo bralni sklop, je na vrsti laboratorijski 
softver, ki ima nalogo prebrati podatke. Če je na pri- 
mer odpovedala samo glava, z reševanjem ne bo 
večjih problemov, če pa je poškodovana površina di- 
ska, je treba skrbno pregledati disk bit za bitom in 
preživelo kolobocijo organizirati v nekaj človeku ra- 
zumljivega. V ta namen poženejo drage programe, ki 
znajo prilagoditi vrtenje diska in čas branja stez tako, 
da je možnost dodatnih poškodb čim manjša. Poško- 
dovana površina lahko namreč zavda tudi zamenja- 
nim bralnim glavam. Z naprednimi algoritmi, ki po- 
datke primerjajo z značilnimi strukturami dokumen- 
tov, slik in datotečnih sistemov, skušajo delno rekon- 
struirati tudi vsebino že povsem spraskanih plošč. Se- 
veda se ne nadejajte, da bodo v tem primeru vsi po- 
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datki rešeni brez napak, a še vedno je bolje kot nič. 

Pri nas naprednejše reševanje podatkov ponuja več 
firm, kot so Maitim Computers, InteliCodes Team in 
Kotar. Pri vseh je cena storitve odvisna od zahtevnosti 
postopka, imate pa pred tem na voljo oceno končnih 
stroškov. Najbolje na podlagi podrobnega pregleda. 
Ta vas bo okvirno koštal okoli 50 evrov in vam pove- 
dal, ali se sploh splača iti v reševanje vsega diska. 
Končna cena je namreč v mnogočem odvisna od ve- 
likosti medija na kirurški mizi. Popolno rekonstruira- 
nje vsebine klasičnega 320 GB diska z mehansko ok- 
varo vas bo prišlo vsaj kakih 600 evrov. Ne, tovrstne 
storitve niso bile nikoli poceni, zato so glavni odje- 
malci omenjenih podjetij zlasti večji poslovni uporab- 
niki, pri katerih se je kaj grdo zalomilo. Preprostejše 
tegobe, omenjene dve poglavji nazaj, kjer se naprava 
ne zbudi zaradi podatkovne nevšečnosti, vam bo zna- 


€ ob pogledu na opremo, 

ki jo imajo poklicni reše- ( 
valci diskov v laboratorijih, 

ni težko dojeti, zakaj je K AV 
cena storitev visoka. 
Tako kot cena opreme. 


TRAJNO BRISANJE 


Nekateri boste pripomnili, da znajo Efbiajevci 
najti otroško pornografijo tudi na dodobra po- 
brisanih diskih. To je mnogokrat res — uporabl- 
jajo namreč napredno opremo, ki natančno pre- 
gleda površino plošč za najmanjšimi magnetni- 
mi sledmi in skuša rekonstruirati vsaj delce 
slik. S tovrstnimi postopki je moč obnoviti celo 
nekatere podatke z raztrganih disket! Tisti, ki 
kolovratijo okoli s kositrnimi čeladami, zato radi 
uporabljajo namenska orodja za trajni izbris, ki 
področje diska večkrat prepišejo s kar se da 
naključnimi zaporedji ničel in enic. Priljubljen 
zastonjski program te sorte je DBAN — Darik's 
Boot and Nuke na www.dban.org, kjer so ra- 
zličice za zagon s ploščka ali USB-ključa. Mnen- 
ja o učinkovitosti prepisovanja so deljena; 
varno je trditi, da bo s stokrat prepisanega 
diska težko potegniti karkoli uporabnega, a vse- 
lej se bo našel kdo, ki bo trdil, da imajo tajne 
službe za lov na sovražnike države na voljo 
vesoljsko tehnologijo. 


ŽELEZNINA: 


la odpraviti že vrsta ostalih servisov poznanih podjetij. 
Toda če disk spušča čudne zvoke, naj bo jasno, da se 
lahko z njim resno ukvarja samo nekdo v čisti sobi s 
primernim znanjem in orodji. 


Bolje preventiva 


Če ste bili že na tem, da ob možeh v laboratorijih 
začnete vriskati, ker da se za podatke ni bati, je ome- 
njena cena bržda povzročila hladen tuš. Navadni 
smrtnik bo le redko odnesel uničeni disk k namenski 
službi, saj kupček slik in kakšna seminarska naloga 
ponavadi niso vredni petstotaka. Je pa dobro vsaj ve- 
deti, da je taka možnost na voljo tudi v domačih logih. 
Nesreča pač nikoli ne počiva in avtorju teh vrstic so 
recimo poginili že trije pomembni diski (ja, vsi so bili 
Maxtorji, saprabolt nazaj, zdaj sem na WDju!); zadnji 
med njimi je bil vzrok temu prispevku. Zato velja 
obrabljena modrost, da je dobro početi varnostne ko- 
pije, četudi ta proces jemlje čas, zadovoljitev pa ni ta- 
kojšnja. Jasno je, da bo malokdo od domačih upo- 
rabnikov pljunil 70 $ za Nortonov Ghost, a tudi za to 
obstajajo zastonjskeži. SyncBack, Cobian Backup 9 
in Drivelmage XML (vsi so na natlačenki) ponujajo 
enostavno samodejno varovanje določenih datotek, 
pa tudi dosti več, če boste le zbrali voljo in jim name- 
nili dovolj časa. Kar priporočam, kajti klikot smrti, ko 
se roki bralne glave strga, ne izbira žrtev. Človeška 
neumnost pa sploh ne. 


Strokovnjaki za 
restavriranje 


podatkov 


Ste izgubili podatke? 
Pomoč je dosegljiva 24 ur na dan: 


031 692-555 


Reševanje podatkov s: 
trdih diskov, diskovnih polj, 
USB ključev, CD-jev, DVD-jev, 
spominskih kartic, SIM kartic ... 


Kotar, trgovsko podjetje d.o.o., 
Ziherlova 4, 1000 Ljubljana, 
tel.: 01-420-25-00, fax: 01-283-57-43, 
e-mail: disk(Dkotar.si, 
splet: www.kotar.si 


KONZOLEC 


ndijanskega poletja ne doživljajo samo 
vesoljske arkade, marveč tudi že skoraj 
pozabljena zvrst streljank na tračnicah. 
Žanr, ki je sprva cvetel na avtomatih, a 
se po razmahu svobodnih nažigačin približal 
kruti smerti (članek o tem je v Jokerju 176, id 
4715 na stranki), je zadnji čas dobil kar nekaj 
novih dnevnosobnih predstavnic. Po zaslugi 
wiija, čigar wiimote je kot nalašč za oponašanje 
orožja, ki ga moliš v zaslon. Tedaj člani NRA s teboj 
rajajo kolo, harekrišnovci pa kriče bežijo v kanaliza- 
cijo in zaraščena močvirja. Ki so, kakšno naključje, 
tudi v Overkillu, novi prvoosebni tračniščini. 
Za razliko od House of the Dead 2 8 3 Return, 
Resident Evil: Umbrella Chronicles in Ghost 
Sguada si da novi HOTD dosti opraviti s štorijo. 
Ta je umeščena pred dogodke v prvencu iz leta 1991, 
vendar odpira novo poglavje v seriji. Namesto res- 
nobnosti vpelje parodiranje cenenih grozljivk in na- 
sploh exploitation filmov, ki so bili nadvse popularni v 
šestdesetih in sedemdesetih letih prejšnjega stoletja, 
podobno kot je storil Guentin Tarantino z dvojčkom 
Grindhouse. Headstrong Games so v en jerbas zme- 
tali ama vse, kar jim je v bučah obviselo po nezdravo 
dolgih ogledih takih filmov, od preklinjajočih črncev 
prek možganov v posodah do mutantskih ostud, ter 
naredili spektakularno malopridno zajebancijo!"Črni 
in beli junak (stari znanec, agent G) sta namenoma 
klišeja od klišejev; vse skupaj je izvedeno v mojstrsko 
ujetem stilu izkoriščevalskih kinematografov, z gra- 
fičnim filtrom zjebanega projektorja in izvrstno six- 
ties-seventies glasbo vred; ter kje drugje bi lahko sre- 
čal negativca, ki besedi 'motherfucker' ponudi dobe- 
seden pomen? Škoda pa, da manjka smisla, saj so 
ustvarjalci v revolveraškem norčevanju pozabili na 
resnično ostrino. Zato fabula kljub režanja vredni zafr- 
kanciji izpade kokičasto plitka. 
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€ Omeniti velja, da imaš lahko s sabo le eno orožje, da so nivoji do- 
mišljijski, obračuni pa standardni, in da lahko odkleneš mnoge skriv- 
nosti v obliki slikic. Smisel vsega pa je kajpak čim večja količina točk. 


House of the Dead: 


Overkill 


Žal isto velja za igranje. Poanta 
je kajpak ta, da medtem, ko te 
igra samodejno, po tračnicah vo- 
di po sedmih nivojih, vzetih na- 
ravnost iz pogrošnih filmov ter 
stripov - bolnišnica, močvirje, vila, lunapark, vlak, 
podzemna kompleksa -, z wiiljincem usmerjaš merek 
po zaslonu in nažigaš po uletavajočih gnusobah. Te te 
ne smejo doseči, sicer si ob nekaj energije. V skladu z 
izročilom serije so to v glavnem zombaklji v pohvalno 
raznolikih pojavnih oblikah, kot so segnit občan, poli- 
cist, dohtar, klovn, medicinska sestra, vlačuga, klo- 
šar, kmetavz in črnec. Nekaj jih je naprednejših in te 
znajo prijeti, če se prebijejo do tebe, nakar se jih mo- 
raš otresti z rukanjem daljinca sem ter tja. Drugi te 
obmetavajo s predmeti, ki jih klatiš iz zraka, tretji se 
proti tebi plazijo, četrti imajo zaščitene glave. Na kon- 


(E] UNNNENENEN 


CO Overkili podpira tudi plastična čudesa, v katera vstaviš wiimote in 
tako imitiraš puško, kot sta Nintendov wii zapper in Nykov pertect shot. 


cu vsakega nivoja čaka šef, 
vmes pa občasno braniš civiliste. 
Takisto streljaš po zlatih možga- 
nih, granatah, dodatnem zdravju 
in ikonah, ki upočasnijo dogaja- 
nje za ekstra lahke headshote. 

Ko stopnjo opraviš, dobiš cekin, 
za katerega nadgradiš obstoječa 
orožja ali kupiš novega. Začneš s 
hitrostrelno pištolo, ki se ji pridru- 
žijo navadna in avtomatska šib- 
renica, revolver, strojnica, jurišni 
avtomat ter minigun. Močnejše 
kot je krepelo, laže spreminja 
razpadkote v fontane črevc in 
pljučk, pri čemer udje letijo na 
vse strani ter kri škropi do Zim- 
bambveja. Več natančnih strelov 
kot ti zaporedoma uspe, več do- 
datnih točk dobivaš in večjih po- 


C za tiste, ki se jim ne ljubi brati argumentacije, kratek povzetek: špil 
je zabaven, predvsem za začetnike, a je domala brez globine. 


hval si deležen, dokler zgoraj levo ne zaplapola ame- 
riška zastava. John Wayne bi bil ponosen. 

A vse to klanje je povečini le holivudska predstava. 
Overkill je namreč daleč od pazljivo načrtovanih trač- 
ničnih nažigačin včerajšnjika, ki so poudarjale tako 
natančne strele kot modro izbiranje, katerega sovraga 
boš v nekem trenutku počil, da se boš čim bolje iz- 
mazal. Drugače rečeno, pravega crowd controla tu 
skoraj ni. Dokler vihtiš osnovno pištolico, je še nekaj 
izziva, ko pa preideš na količkaj nadgrajeno šotgan- 
ko, se igra spremeni v pokanje golobov. Praktično v 
celoti odpadejo merjenja v glave in pohabljanja z od- 
stranjevanjem udov, saj se capini 
spreminjajo v žolco skoraj ob 
vsakem zadetku. Saj je lepo, da 
je špil primeren za nedeljskega 
igralca, in vzdušje je na nivoju. 
Toda avtorjem ne odpustim, da 
niso poskrbeli za izkušenca. Ta se 
bo z vsaj malo nadgrajenim orož- 
jem zehaje sprehodil tako skozi 
osnovni štorijalni modus kot sko- 
zi director's cut, ki ga odkleneš s 
končanjem slednjega in ima ome- 
jena življenja namesto neskonč- 
nega števila njih. Zaradi tega ni 
kaj dosti težji. Da ne govorim o 
igranju v dvoje, v katerem s kole- 
gom na enem kavču (nalinijstva 
ni) gresta skozi gnilkote kot ba- 
ger. Itak ti je vse jasno, ko vidiš, 
kako špil z rdečo barvo kričeče 
obkroža ranljive točke na tako ali 
tako preprostih šefih. Vnovična preigravanja komaj 
kaki dve uri dolge kampanje so zato precejšen dolg- 
čas. Edini izziv leži v treh mini igrah (streljanje tarč, 
prebijanje skozi valove živomrtvih, branjenje civilov), 
ki so za razliko od eno- ali dvočlovečne kampanje na- 
menjene tudi trem ali štirim sodelujočim in imajo bru- 
talno kul parodična imena. Money shot, bejbi! A kaj, 
ko se odvijajo tako upokojensko, da bi za vzdrževanje 
adrenalina nujno potrebovale gumb fast forward. Za 
nameček ni v igri nobene naprednosti, kot so cepitev 
poti, količkaj interaktivna okolica ali spletne lestvice, 
gladkost odvijanja pa marsikdaj trpi. 

Zaradi vsega tega imaš po koncu Overkilla kot ko- 
ličkaj izkušen igralec v ustih precej slab okus. Vseka- 
kor ne samo zato, ker si si tako kot... 


s privoščil obilen burek iz 
gnilega mesa s svinčevo prilogo. 


Headstrong Games / Sega 
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ružinsko zimovanje je na sporedu drugič in na- 

pravi logičen korak - poleg smuči zdaj lahko 

stopiš še na snežno desko. Z daljincem in 

nunčakom je občutek čisto enak kot pri 
smučanju, drugače pa je pri 
uporabi wiijeve dile. Posta- 
viš jo prečno na zaslon in se 
za zavijanje nagibaš naprej 
ter nazaj. Novost je tudi 
skakanje z lahnim odrivom, 
kar je uporabno zlasti pri tri- 
kih in lepo razgiba dogaja- 
nje. Druga velika spremem- 
ba je gora Angrio, ki se dvi- 
ga ob matičnem smučars- 
kem središču Jamboree. 
Gre za navdušujočo turno 
smuko, kamor te odpeljejo 
s helikopterjem. Pisanost in 
gužvo nadomesti neukroče- 
na samota, namesto glasbe 
imaš v ušesih piš vetra, zvečer pa ni reflektorjev, le 
jarko umirajoče sonce. Prekrasno. Različni deli gore 
so poimenovani po pravljičnih bitjih, recimo grifinu, 
zmaju, velikanu in samorogu, medtem ko si proge na 
urejenem delu spet sposodijo živali. Skromnemu ra- 
kunčku se pridružijo porasel jež, jara kača, poledenel 
pingvin, elegantni panter in podobno. Da bi igri vdih- 
nili nekaj strukture, imata zdaj obe središči striclje z 
nalogami. Priročno je, da niso raztreseni vsevprek kot 
v prvencu, ampak je večina zbrana v dolini. Tako 
vnovič dirkaš, slalomiraš, dostavljaš hrano, iščeš ljudi 
in pobiraš izgubljene predmete. Občutek prežveče- 


Prejšnja igra te je neprestano ocenjevala, tu pa tablic s 
črkami ni. Točke vseeno zbiraš, zlasti pri akrobacijah. 


nosti je močan, čeprav je več poudarka na izvajanju 
trikov, čemur je namenjena kengurujska proga. Ta je 
polna ramp, skakalnic in podobnih igral za vragolije, 
ki jih lahko nizaš v kombinacije. Žal šola ostaja dol- 
gočasna, prav tako med vožnjo ni namigov. 

Vsebine je torej približno dvakrat več kot v izvirnem 
Family Ski (J181, 62), a gre večinoma le za množe- 
nje že videnega. Prav tako to še vedno ni izdelek za 
samostojno igranje, saj se ga puščavnik nasiti v nekaj 
urah. V družbi veselje traja dlje, najsibo ob raziskova- 
nju, tekmah ali sproščanju kar tako. Ob izključni upo- 
rabi ročnih igratorjev lahko po razdeljenem zaslonu 


Destroy All Humans: Path of Furon 


6 Akcija je totalen podn. Malo se sprehajamo in uničujemo, pri tem 
pa nismo deležni nikakršnega odpora ali vsaj kvalitetnega tempa. 


0 Z letečega krožnika se znašamo nad lokalnim prebivalstvom. Kas- 
neje nas napade še par helikopterjev, ki pa se jih odkrižamo na hitro. 
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o, da so izdelavo niza De- 
stroy All Humans za no- 
vodobne konzole zaupali 
hiši Soundblast Games, se 
je izkazalo za napako. Fantje so 
namreč kvalitetno, uživantsko se- 
rijo, prežeto s humorjem (opis 
enice v J145, ocena 76), pripelja- 
li čez rob obupnosti. 
Tako kot v prvih dveh delih se 
znajdemo v koži sluzastega zlob- 
nega vesoljca Crypta, s katerim 
se v slogu Grand Theft Auta spre- 
hajamo po mestu, opravljamo 
glavne in stranske naloge ter po- 
bijamo ljudi. S holografskim kole- 
gom Poxom vodimo kazino v 
puščavi, nakar nam načrte, kako 
iz naivnežev iztisniti čim več de- 
narja, prekriža konkurenca v obli- 
ki nesposobnih mafijcev. Seveda 
se jih odpravimo znebit, nakar se 
v še kar v redu zgodbo vplete še 
vrsta Ne- in Ja-Zemljanov. A kjer 
sta predhodnika slovela po smeš- 
nosti, ki je satirično prikazovala 
razmere ameriške družbe, v Path 
of Furon ostaneta le žalost in po- 
siljene fore. Na primer grozljivo 
sinhronizirana Sonny in Cher, ki 
jima razderemo skupno kariero s 
par bedno sestavljenimi enovrs- 
tičnicami. 


Miiji ostajajo gologlavi. Nobenih kap, očal in čelade, torej, 
čeprav so slednje postale nepogrešljive. Nič kaj vzgojno! 


švigajo štirje, če je eden na wiijevi deski, pa trije. Do 
internetnega večigralstva zadeva ne seže, čeprav bi 
bile spletne dirke in druženje skrajno kul. Tako Ski 6 
Snowboard sicer uspe z bordanjem in dodatno goro, 
toda koncepta vseeno ne prevetri dovolj. Prav tako se 
ne izogne cenovni pasti, v katero je cepnila že enica, 
saj je s štiridesetimi evri predrag za to, kar ponuja. 


69 : 


Igralno je vse skupaj še slabše. Naš alienček si lasti 
par finih lastnosti, kot so telekineza, branje misli, zav- 
zemanje človeških teles in ustavljanje časa. Z napre- 
dovanjem sposobnosti zboljšujemo, nadgrajujemo pa 
tudi pokalice, ki segajo od znane električne pištole in 
analne puške do eksotičnih, kot sta superballer, ki 
strelja ogromne disko kugle, in black hole gun, ki de- 
la črne luknje. Dodajmo rabo šestih vesoljskih vozil, s 
katerimi sejemo kaos po petih lokacijah (Vegas, Hol- 
lywood, Hong Kong, Pariz in planet Furon), in imamo 
recept za solidno igro. Toda le recept, saj je izdelek 
nedodelan. Namesto kakovostne, razgibane akcije z 
mešanjem streljanja ter rabe moči proti zanimivim 
sovražnikom smo deležni stanja na mestu, pri čemer 
se nam neskončno zabiti ljudje in par vesoljskih spak 
dobesedno mečejo pod merek. Šefi prav tako ne 
predstavljajo nikakršnega izziva; prvega, ogromne 
rože požiralke, se z neandertalskimi prijemi znebimo 
v slabih petih minutah. Misije sicer premorejo nekaj 
raznolikosti: kadar ne uničujemo okolice ali pobija- 
mo, se lotimo branja misli prebivalcev (ki nam razen 
kake kode ne povedo ničesar pametnega) ali pa 
prevzamemo telo ključne osebe, na primer debelega 
mafijskega dona, s katerim se včlanimo v lopovski 
sindikat. A praktično vsem so skupni obupna izved- 
ba, slabo vzdušje in manko zabavnosti. Situacije ne 
rešijo niti trije večigralski načini na razdeljenem za- 
slonu, gotovo pa ne pripomorejo niti hrošči in zatika- 
nja, čeprav je grafika predpotopna. 

Path of Furon je sramota za serijo in si ne zasluži ne 
imena, ne cene, ki ju nosi. Na daleč se ognite temu 
kupčku nezemljanskega dreka. 


Namesto da bi kurila kresove, je šla 
Navi na prvomajsko smuko. 


Namco Bandai 


Mefisto si po tejle kalvariji želi le še 
pobiti vse vesoljce. Skozi analke. 


X360 / X360 /PS3 Sandblast Games / THO Sandblast Games / THO 
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Afro Samura: 


mbicija je dvorezen meč, in to zelo nabrušen. 
Po eni strani brez nje ne prideš nikamor, v 
skrajnem primeru niti zjutraj iz postelje. Po 
drugi pa se gonja za uspehom hitro sprevrže v 
obsedenost, pri čemer se moralna in etična načela 
zavlečejo v najbližjo luknjo, naključni opazovalci pa 
ga nasrkajo. Ravno o tej skrajnosti govori Afro Samu- 
rai, tretjeosebna mečevalščina na podlagi istoimen- 
ske serije japonskih risank (Joker 182, id 5142). 
Nekaj moramo takoj razčistiti. Čeprav špil temelji na 
uspešnem animeju in se močno oklepa epizod, fabu- 
lativnost ni njegova vrlina. Komur se lušta cinema- 
tičnega spektakla s priokusom sekljanja v slogu Hea- 
venly Sworda (Joker 170, 63), bo nad Afrotom razo- 
čaran. Vmesnih sekvenc resda ni malo, vendar so 
pripovedno tako razdrobljene in predstavljene brez 
občutka, da novoprišleku v svet črnskega samuraja 
ne ostane drugega kot čohljanje po lasišču. Škoda, 
kajti v TV-seriji je zgodba dosti bolje pojasnjena. Ne 
pomagata niti sijajna grafika s celičnim senčenjem, 
niti čenčanje slavnih govorcev, med katerimi tako kot 
v risanki izstopa Samuel L. Motherfuckin'-Jackson. 
Afru zato ne preostane drugega, kot da poskusi nav- 
dušiti igralno. In to mu do neke mere uspe, če sodim 
po "Uuuuuu!"-ih, "Aaaaaaaal"-ih in celo dveh ali treh 
"Adijo, nea fukaj!"-ih s strani naključnih opazovalcev, 


€ Nabor sovragov bi lahko bil pestrejši, vendar ni kritično duhamoren. Bolj pere- 
ča je sestava valov, saj vse prepogosto sekljaš osnovne prašinarje. Spilu bi dobro 
delo, če bi navale redno krepili 'posebni' nasprotniki, recimo gadnjaki z macolo. 


ki so se med sekljanjem sprehajali mimo teveja. Igra 
ne varčuje niti s frajerskimi potezami, niti s hektolitri 
krvi, zaradi česar je razčefuk veselje izvajati in opazo- 
vati. Kmalu po prijetju džojpeda že švigaš naokoli kot 
razkačena podlasica, sovrage klinično ločuješ od 
udov, jih navpično razpolavljaš, jim skačeš po glavah 
in nasploh počneš neizrekljivosti, ki bi v bolj realistični 
grafični predstavitvi mejile na ogabnost. Pri tem je 
važno, da je bojni sistem izjemno dostopen. Veriženje 
napadov je bolj kot ne samodejno, saj za to zadostuje 
že izživljanje nad enim od treh gumbov za udarec (šib- 
kejši in močnejši zamah s sabljo, brca). Hkratnih stis- 
kov ni, kombinacij z vnašanjem smeri in GTEjev taki- 
sto ne, raznolikost prispevajo le drugačna zaporedja 
knofodrka. Kljub temu se v Afru, za razliko od recimo 
prejšnjemesečnih X-Blades, ne počutiš ogoljufanega. 
Od množicam namenjenega licenčnega naslova pač 
ni šlo pričakovati hude globine in jasno je, da so sno- 
valci prvenstveno ciljali na spektakularnost. 

Tej se udinja tudi največja posebnost Afro Samuraja, 
tako imenovana osredotočenost (focus mode). Ob 
držanju spodnjega levega petelina se slika otrese 
barv, dogajanje upočasni na polžji tempo, mečevalec 
pa prične izvajati brutalna raztelešenja. Fokusiranje je 
podobno enostavno kot ostalo pretepanje, saj hoče 
zgolj tiščanje knofa za udarec in omejeno merjenje z 


gobico. A zadevščina se izkaže za kulsko predvsem 
na račun tega, da premikaš belo črto smrti. Na tem, 
da se odločaš, ali boš nesrečniku pred sabo odvzel 
uho, levo dlan, obe stopali, desno nogo ali ga kar 
prepolovil, je nekaj sprevrženo zadovoljujočega. Ena- 
ko velja za 'overfocus', ki ga sprožiš, ko z navadnimi 
komboti do vrha nafilaš osredotočenost. Afro se ta- 
krat spremeni v epsko mesoreznico, ki z enim zama- 
hom pokonča kogarkoli, in količine tedaj naokoli le- 
tečega udovja je res treba videti. 

Žal pa se izdelek ujame v tipične pasti akcijskih tret- 
jeosebščin. Na prvem mestu je retardirana kamera, 
ki ne dohaja hitrih premikov. Ker Afrova koreografija 
temelji na nenehnem brzakanju naokoli, ni presenet- 
ljivo, da po petih sekundah boja ne veš niti, kje so na- 
sprotniki, niti, kje imaš lastno rit. Težava je posebej 
očitna v zaprtih prostorih in pri redko posejanih 
ploščadnih elementih. Nadalje najeda podpovprečna 
zasnova stopenj. Lokacije so meh tako s stališča ar- 
hitekture kot interaktivnosti, povrhu pa jih nekje na 
sredini začnejo umetno raztegovati z večkratnim ob- 
hajanjem. Takisto sem si želel večje raznolikosti do- 
gajanja. Afro resda napreduje in dobiva drugačne ve- 
rige udarcev, vendar bi drugi liki s samosvojimi orožji 
gotovo sedli. Nobenega razloga ni, da v šolski stopnji 
ne bi prevzeli vajeti mladega Jinna ali celo koga iz- 
med Praznih sedem. Tako pa je domet igre približno 
tolikšen kot serije in filma: spodobna kokičasta akci- 
jada za ne preveč zahtevne. 


Luni je niger s katano, dointom in 
kroničnim razpiditisom. Bojte se ga. 


xbox 360 / PS3 Namco Bandai 


€ Afrov tepežkarski sistem je tako kot tisti v Heavenly Swordu namenjen začet- 
nikom. Celo še manj tehničen je, saj je vsakega sovraga moč poraziti z osnov- 
nimi kombinacijami. Se pa vsaj delno oddolži s spektakularnostjo in fokusom. 


€ Po porazu poslednjega šefa, kakopak Justica, je časovnik kazal nekaj več kot 
sedem ur, kar je spodobna dolžina. A treba se je zavedati, da Afro zaradi pre- 
močrtnosti in povprečnosti ne motivira k vnovičnemu igranju. 


€ Šefovje je mešana malha. Nekaj bitk je res zanimivih, recimo tista proti ro- 
botskemu Afrovemu dvojčku. A dosti več jih je nezanimivih ali enostavno fru- 
strirajočih. Med slednjimi izstopa spopad s plamenometalskim Bratom Šest. 
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Sound is ripping through your ears, 


the deafening sound of metal nears. 


j 


KONZOLEC 


Your body's waiting for his whips, 


ajprej opozorilo. Če ti 

ne dogaja glasba 

Metallice ali če 

celo meniš, da gre za brezzvezen trušč, 

ki je najboljši za odganjanje bramorjev, 
najnovejši Guitar Hero ni zate. Špil je namenjen di- 
rektno tistemu, ki ima v garaži Metallici postavljen 
manjši oltar in loka pivo predvsem zato, ker ga njeni 
člani požlampajo na hektolitre. (James je nekoč re- 
kel: "Ko smo na odru, nam lahko žvižgate, lahko v 
nas mečete predmete. Le ne dotikajte se naših piv. 
Pivo je naše gorivo, modeli!") Skratka, fanu. Druga 
tarča so ljudje, ki so neoboževalski, a v tem thrash 
metalu ipak uživajo. Ako tije mrzek, prihrani $ za kaj 
drugega. Magari Citre Hero feat. Tanja Zajc Zupan. 


Mojstri lutk 


GH:M ni čisto Metallicin. Od 49 pesmi, vse so izvirni- 
ki, jih je osemindvajset od naslovne skupine, trikrat 
sedem pa od drugih bendov. Vendar ob tem v ustih 
nimam slabega okusa. Delno zato, ker sem ga splak- 
nil s hmeljevo vodo - delno pa, ker je selekcija pre- 
mišljena. Jasno, zanjo so poskrbeli člani hruščavega 
ansambla, ne kak dizajnerček, ki bi potem letel na 
rejv. Zato je nabor po eni strani prerez hištorije in 
glasbenega razvoja Metallice, po drugi pa osvetljuje 
njene zglede in navdihe. Gor so Motorhead (Ace of 
Spades, zdaj kot master track), Mercyful Fate (Evil), 
Judas Priest (Hell Bent for Leather), Gueen (Stone 
Cold Crazy) ... Lepo je videti, da zvezdniki čislajo 
svoje korenine in gnojivo. 

No, Metallicina lastna muzika na rovaš 'tujskega' ma- 
teriala ni izvisela. Pokrita so vsa obdobja njenega raz- 
voja in večina albumov, od Kill 'Em All do Death Ma- 
gnetic, z nenavadnim St. Anger ter simfonično podpr- 
tim SSM vred. Tako se naspidirani Hit the Lights 
meša z baladnim Nothing Else Matters, surovi Frantic 
z nežno inštrumentalnim Orionom, orkestralni No 
Leaf Clover s težkorokerskim King Nothing, fantazij- 
ski The Thing that Should Not Be s politično kritičnim 
One. Spisek se bolj nagiba proti novejšim izdelkom. 
Samostojni špil temelji na Guitar Hero World Tour, 
kar pomeni simulacijo benda (solo in bas kitara, bob- 
ni, glas). Začne se udarno, s tremi komadi, ki jih izve- 
deš kot Metallica. Neversoft so njene zdajšnje člane 
(Hetfield, Ulrich, Hammet in Trujillo) zbasali v studio 
in na njih naredili zajem gibanja, zato je občutek pri 
gledanju pristen. Kmalu zaznaš, da so ustvarjalci re- 
snični ljubitelji skupine in da je Metallica sodelovala 
pri razvoju. Ne vidiš le značilnega premikanja članov, 
na katerih še najbolj moti nekam krompirjasti Hetfiel- 
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the taste of Sneti on your lips! 


dov fris, marveč tudi prepoznavne luči, dim in druge 
efekte na pravih in fantazijskih odrih. Tako dobiš ob- 
čutek prisotnosti izvajalcev, ob katerem se lahko 
Rock Band: AC/DC in GH: Aerosmith skrijeta. 

Po prvi trojici prevzameš vlogo svežega garažnega 
benda, ki se z uspešnim izvajanjem glasbe Metallice 
in druščine bliža cilju - igrati z mojstri. Vmes se po 
tradiciji sučejo risankaste vmesne sekvence, v katerih 
zlodeja nadomesti drugo onostransko bitje, in tudi 
grafika na odru je guitarherovska. Malo hecno je, da 
metalske komade, ko igraš sam, izvajajo random 
panksi in emoti, ki jih prispeva naključni generator li- 
kov. A kaj bi o tem, ko pa pesmi v karireri niso nani- 
zane tako okostenelo, kot je za Heroje značilno? Ko 
nabereš določeno število zvezdic, se odpre naslednji 
sklop po sistemu malo mešano (stara / nova doba, 
druge skupine). Tako lahko dokaj 
hitro odpreš vse pesmi, preskočiš 
tiste, ki ti niso všeč, in v doglednem 
času vidiš konec, hkrati pa se kas- 
neje po mili volji vračaš. Prav tako 
odklepi niso vezani na težavnost - 
ko sklop odpreš recimo na me- 
dium, greš lahko pesmi iz njega 
šopat na easy ali hard. V guick- 
playu pa so takoj na voljo vsi štikli, 
aleluja. Z udejstvovanjem odklepaš 
videee, like (med njimi Lemmyja), 
inštrumente, besedila in slično ro- 
bo. Prisoten je tudi editor glasbe in 
novi modus drum over, v katerem 
prosto tvoriš bobnarsko podlago. 
Drgnenje po plastičnih inštrumentih 
in mikrofonu je odlično. Avtorjem je 
zlasti vrhunsko uspelo zajeti Ham- 
metovo žagaško divjaštvo na solo 
kitari, pomešano z inštrumentalno 
virtuoznostjo. A to ne pomeni, da 
sta bas linija in bobni zanikrni. Na- 
sprotno, oboje je zanimivejše kot v 
večini komadov v Guitar Herih in 
Rock Bandih. Kjer sta v AC/DC Li- 
ve tolkalo in bas nekam enostavna, 
je GH:M druga štorija. Ne na začet- 
niških težavnostih, toda hard je na 
vseh pozicijah tak, da nimaš šans, 
če ne vložiš resnega dela. Na sp- 
lošno bi rekel, da je zahtevnost za- 
radi dolgih, razgibanih solaž bliže 


GH3 kot World Touru. Glas? Taki- 

sto užitkarski, čeprav malce laž- 

ji. Za fukjence na tolkalih pa 

je tu zahtevnost expert plus, ki hoče priklop dodatne- 

ga bas pedala prek Y-razcepnega kabla (za to je treba 

imeti bobne iz GHWT). V vsakem primeru je nagrada 

neznebljiv, nenadjebljiv občutek, da dejansko šopaš 
Metallicino glasbo. 


Magnetično privlačno 

Drži, da ima GH: Metallica neprijetne elemente. Kazi- 
jo ga trženje po polni ceni, ki je vseeno malce visoka, 
manko nalinijske kariere ter neumnost, da se enoig- 
ralskemu bendu ne morejo pridružiti godbeniki iz me- 
sa in krvi. Ampak za norce na Metallico je igra odlič- 
na, po strukturi, podrobnostih, inštrumentaciji in lju- 
bezni do izdelave pa ena najboljših Guitar Herov. Mor- 
da celo najboljši. 


€ 29. maja, ko špil izide v Evropi za xbox 360 (opisana verzija), 
PS3, wii in PS2, bosta na prodaj ločen špil in komplet s kitaro iz GH 
World Toura. Inštrumenti od prej in iz Rock Bandov na X360 ter PS3 
delujejo, joypad kot glasbilo pa ni podprt. DLC je z Death Magnetic. 


w 

utemape iz štalce britanskega dueta PomPom je 
S užitek igrati, čeprav niso zmerom vrhunski. Le- 

gendarna Mutant Storm in Space Tripper v MS: 
Empires nista dobila zares dostojnega naslednika, 
čeprav igra skriva več, kot se zdi. Tudi Astro Tripper 
si ne bo priboril kultnega statusa, saj gre v največji 
meri za kratko, rahlo nenavdihnjeno fuzijico Storma 
in Tripperja. Vendar pa sta neprelomnost in zanašanje 
na predelane vzorce hkrati njegova moč, saj se odli- 
kuje prav po izpiljenosti klasičnega pristopa. 


Začetnikom v žanru te igre ne bi priporočil, a tu- 
di Super Stardust in Blast Factor sta kar težka. 


Zasnova je enostavna kot vedno: si ladjica, ki strelja 
gravžke. Tako kot Mutant Storm se Astro Tripper od- 
vija v neonsko-virusno-vesoljskem okolju, kjer vse 
pripada tipičnemu pompomovskemu združevanju 
biološkega in tehnološkega, celic in robotov. Plovilce 
je opremljeno z dvema orožjema, ozkim in širokim la- 
serjem, ki ju zlagoma jačaš s sprotnim pobiranjem 
nadgradenj. Glavna finta je v tem, da so od zgoraj 
gledane stopnje oblikovane prečno, se pravi, da so 
širše kot višje, in da se je tvoja ladjica s pritiskom na 
gumb sposobna obrniti v levo ali desno, kot v dav- 
nem Uridiumu. Če si obrnjen v levo, si sicer sposoben 
frčati ritensko in pri tem nažigati naprej, a je premika- 
nje nazaj počasnejše. Desna gobica ni uporabna, saj 
moreš pokati zgolj v smer, kamor si obrnjen, zato 
Astro Tripper ne sodi med twin-stick shooterje. 

Ko se priučiš občutljivega, a natančnega nadzora, se 
moraš prebiti skozi štiri tematske svetove s skupno 
štirinajstimi nivoji. Pot do konca ni ravno dolga, morda 
kako uro, a vnovično preigravanje upravičujejo tri 
težavnosti in izboljševanje rezultata na lokalnih ter 
spletnih lestvicah. Pike so odvisne zlasti od množilnika 
(multiplierja). Dlje kot preživiš in bolj spretno kot ta- 
uničene nasprotničke. To uravnoteža pojemajoči čas, 
ki na koncu takisto prispeva pike. Ker je spretno krmi- 
ljenje ravno tako pomembno kot hitro, natančno 
rešetanje, je dinamika stalna, zlasti pri finih šefovskih 
kreaturah, ki te dodobra prešvicajo. Tudi svetovi niso 
zgolj enolične ploskve, saj so nivoji prelomljeni, na 


Čisto po pompomovsko nivoji kmalu postanejo 
mini puzle, dasiravno smo tega v Mutant Stormu 
videli več. Jasno, saj je bil krepko daljši. 


višjih dveh zahtevnostih je moč pasti z ro- 
bov in vsebujejo niz dodatnih elementov, 
kot so generatorji, ki jih je treba uničevati. 
Napeti tempo vzdržujeta zafrknjenost in 
techno glasba, ki jo je moč nadomestiti z 
lastnimi komadi, dočim so učinki in grafika 
v veliki meri reciklirani iz Mutant Stormov. 
Škoda, da se špil čuti kot rahlo površen od- 
mev prejšnjih, kompletnejših in večjih Pom- 
Pomovih iger, da nima možnosti zamenjave 
gumbov (L1 bi bil za obračanje ladje dosti 
primernejši od krožca) in da mu manjka 
vsakršen multiplayer. Mutant Storm je bil v 
dvoje zakon in Astro Tripper se hočeš-nočeš 
zdi oskubljen. In strelska mehanika je dejan- 
sko nekam osnovna, zlasti v primerjavi s 
bogatimi Blast Factorjem, Super Stardustom HD ali 
sorodnikom MS: Empires. A nič hudega, gre za izpilje- 
no in zabavno vesoljsko pucačino, ki - premierno za 
PomPom - lepo dopolni tovrstno ponudbo na Playsta- 
tion Networku. Sneti 

PomPom Games e PS3 / PC (kasneje) e 5 $ 


Astra sem poskusil igrati tudi z digitalno arkad- 
no palico, vendar z njo ni bil zadovoljen. 


počne? Zonglira z lastno glavo? Prešteva črve v 

kolenu? Skuša spraviti pokonci preperelo med- 
nožno gobasto tkivo? Hja, ne gre. Tako kot 
ne Raveerju. Zato naj vzplameni in/ali crk- 
ne pod navalom svinca, kar mu z veseljem 
storiš v tej od zgoraj gledani strelski arkadi. 
Si dukovski frajer s pomado v laseh in tvo- 
ja naloga je, da po zgledu Robotrona in 
SmashTVja pokolješ čim več risankastih 
zombijev, ki se masovno dvigajo iz zemlje. 
Stopnje so ograjene na vseh straneh, tako 
da ne moreš uiti, in tvoje edino upanje je, 
da nabereš dovolj točk. Te odklenejo me- 
dalje, naslednji nivo in dobrote. Mehanika 
je preprosta, a nalezljiva: zombije lahko po- 
biješ ali zažgeš, da plameneč tavajo okoli. 
Več kot je na stopnji plamenečih zombijev, 
večji je množilnik za točke. Toda gorečneži 
so hitrejši ter bolj krvoločni, hkrati pa njih 
pobijanje daje nove vrste eksploziva, večjo hitrost in 
podobno. Igranje zato niha med tem, koliko gnilome- 
snežev boš obdal s plameni in koliko bo ostalih. 
Nemrtvi prihajajo v več ducatih valov in v številnih 
oblikah, od invalidnih šeprtljavcev prek eksplozivcev 
do pasjekov in gnilobnih baletk (o fuj !). Tipično so 
počasnejši od tebe, zato lahko med njimi domala švi- 
gaš, čeprav ni dobro preveč izzivati usode, zlasti ne 
pri kasnejših valovih. Za odstranjevanje gravžev je na 
voljo kup orožij, od pištole prek šrotarice in uzija do 
TNTja, motorke, palice za baseball ter jako priprav- 
nega sesalnika, ki nasprotnike posrka in zmelje v 


|: da naj zombakelj gori. Kaj pa naj drugega 
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Slično kot v Plants vs. Zombies za PC je slog humoren, 
saj vidimo tudi baletne zombije. Ni pa špil tako smešen. 


kompostno grižo. Vsako krepelo, ki ni pištola, ima 
določeno količino streliva oziroma energije. Ko se iz- 
rabi, izgine in si spet na pištolici, ki pa ni tako zanič, 
saj je zmožna z besnim drkanjem gumba za strel 
proizvesti že kar mitralješki ogenj. Z rabo enega in 
istega orožja filaš rdeče lučke na zgornjem delu ekra- 
na, nakar se po treh napolnjenih v stopnji pojavi veli- 
ko stikalo, ki ima različne učinke, denimo upočasni- 
tev zombijev. Filmsko navdihnjenih prizorišč (pred- 
mestje, pokopališče ...) ni kaj dosti in ne povezuje jih 
štorija, je pa vsakega moč opravljati v treh modusih - 
navadnem, časovno omejenem in takem, kjer braniš 
punčaro. Včasih se mimo primaje tudi kak šef. Na vo- 
ljo sta še niz izzivov in večigralstvo za dva, a le lokal- 
no, saj internetnega na veliko žalost ni. 

Vsebine niti ni malo, saj se lahko z Burn Zombie Burn 
v kratkih seansah zamotiš za kar nekaj časa. Mehani- 
ka odločanja med kurjenjem in streljanjem simpa- 
tičnih ostudnežev je solidna in skrivnosti za odklep ne 
manjka. Je pa res, da dlje od površinske zabave 
igr(ic)a ne seže. Globine ne poseduje in za zahtev- 
nejšega kmalu postane enolična, saj se začno situaci- 
je, sovragi ter načini odstranjevanja močno ponavljati. 
Višje stopnje niti niso težje, le bolj so razvlečene, in 
zbiranje večje količine točk od tiste, ki zadošča za 
bron ter s tem odklep naslednjega nivoja, je duhamor- 
no zaradi stalno enakega početja brez spodobne dina- 
mike. Moti tudi, da je zaznavanje stika med tabo in 


Večigralstvo doda k vrednosti, saj se v klanju tru- 
pelčnjakov skrivajo zabavne urice. Problemi bodo na daljši 


zombiji tako ohlapno, saj nisi nikdar ziher, kdaj jih boš 
ob bližnjih srečanjih fasal. Sploh ne v gneči, v kateri 
nisi tako malokrat (dobro, da ne izgubiš takoj življenja, 
saj imaš merilnik energije). In naposled sitnari dokaj 
naporna kontrolna shema, ki ne uporablja leve analo- 
gne gobice za premikanje in desne za streljanje. 
jemanje najbližjega cilja na muho ali L2 za zaklep po- 
gleda v neko smer, nažigaš pa z X ali R1. Po eni uri me 
je zaradi stalnega držanja L1 pošteno bolela roka in 
Robotron se je zdel kot počitniška seansa ... Smeti 
Doublesix e playstation 3 e 10 $ 
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drkalice PSP, je Meteos Wars za xboxov spletni 

servis inačica originala z Nintendovega DSa 
(J150, 78). Smisel je enak: gre za dvorazsežno ar- 
kadno miselnico, ki se zgleduje po Tetrisu in Super 
Puzzle Fighterju, pa čak i Columns za mega drive. V 
vodnjak na zaslonu, ki predstavlja planet, padajo blo- 
ki raznih oblik in barv, ki jih je treba razporejati po si- 
stemu 'najmanj tri enake v vrsto'. Medtem ko si na 
DSu to počel s tapkanjem in vlečenjem po dotikabil- 
nem zaslonu, nalogo tu prevzamejo desna gobica ali 
gumbi. Ko v navpično ali vodoravno linijo postaviš tri 


K ot je bil Lumines Live predelava izvirnika z ročne 
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Predmetki, ki jih zbiraš z udejstvovan- 
jem, segajo od rožic do kosa šunke. Za- 
degaš jih na glavo svojemu ali nasprot- 
nemu liku na platformi. 


ali več simbolov, spod njih švigne plamen 
in odletijo proti vrhu ekrana, kjer izginejo. 
Ni pa ziher, da ga bodo dosegli, saj je to 
odvisno od teže kvadrov in gravitacijskih 
pogojev na planetu. Ponekod je dovolj os- 
novni vžig in že v orbito odfrči gruča simbo- 
lov, drugod pa je treba za najbolj osnovno 
raketniško odpošiljanje garati kot vol. Če 
začne masa padati nazaj proti tlom, ji je tre- 
ba pomagati z dodatnim vzgonom, kar sto- 
riš z dodajanjem blokov nad pogonskimi, z 
dodajanjem takih, ki letijo proti stropu, ali s 
kako drugo tehniko. Da ti ni lahko, se trudi bodisi 
računalniški, bodisi živ nasprotnik na drugi polovici 
ekrana. Bloki, ki jih odstraniš iz svojega vodnjaka, 
končajo v njegovem in obratno, tako da sta stalno na 
tehtniški natezalnici. 

Vse bi bilo dosti bolj preprosto, če ne bi bilo finte: po- 
ložaj kosov moreš spreminjati le navpično, vodorav- 
no ne. Tako je potrebnega dosti svojstvenega razmiš- 
ljanja, zlasti ko začne nasprotnik pospešeno sipati 
kvadre na tvojo stran. Ultimativni zajeb je posebni na- 
pad 'planet impact', novost v inačici Meteos Wars za 
X360, za katerega energijo nabiraš sproti. Na voljo je 
v štirih okusih, odvisno od planeta, in vsak po svoje 
za sovraga pomeni resne težave. Ali narobe, če se do 
impacta prej dokoplje on. 

Tehnično igra ni napredna, saj komaj dosega HD-vi- 
dez. A vzdušje je kljub temu izvrstno zaradi futuri- 
stičnega minimalizma in tehno glasbe, ki se v slogu 
Lumines prilagaja tvojim dejanjem. Ne manjka niti 
načinov - tu je kampanja, v kateri se na planetih, ki 
jih sproti odklepaš, boriš proti vse bolj zajebanim 
računalniškim nasprotnikom na treh okvirnih zahtev- 
nostnih stopnjah, tu so spopadi na posameznih sveto- 
vih, izzivi (čim več točk v eni minuti, čim boljši čas, 
nabijanje pik do smrti), spletne lestvice ter večigralst- 
vo za dva osebka na eni konzoli ali po Livu. 

V temelju je izpeljanka za sobno konzolo krepko pri- 
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jetnejša od DSove. Zaradi pisane načička- 
nosti in številnih simbolov raznoraznih vrst, 
katerih nabori se med partijami spreminja- 
jo, je neprimerno udobneje igrati na veli- 
kem zaslonu kot se mrščiti nad drobnima 
deesovima. In čeprav je premeščanje blo- 
kov z joypadom manj intuitivno kot s pere- 
som, zdaj ni goljufanja s hitrimi potegi po 
zaslonu, ki je na nintendu rešilo mnoge 
kočljive situacije. Za nameček so poweru- 
pe, ki so prej situacijo nadalje zapletali, zd- 
ruznili v bombo, ki se je je dobro znebiti 
pred eksplozijo, in napade, imenovane pla- 
net impacti. In naposled špil stane le 800 
pik oziroma evrskega desetaka, kar je dosti 
manj od DSovega. 

Toda vse ni matematično perfekt- 
no. Za začetek je Meteos Wars nenavadno 
težek že na najnižji zahtevnosti. Ničesar ni- 
mam proti težkim igram, a ker tovrstne mi- 
selnice dostikrat kupijo čisto navadni lju- 
dje, bi moral biti nivo easy lažji. Pri tem je 
dosti pojmov slabo razloženih. Umetna pa- 
met je robotska in redko imaš občutek, da 
igraš proti živemu nasprotniku. Zlasti ker 
ne narašča toliko njena spretnost, kot pada 
moč tvojih sposobnosti. Planetov je 
občutno manj kot na DSu, dvaindvajset 


Presenetljivo je, da je so nabori simbolov na blokih tako 
raznoliki, a povečini tako razumljivi. Igranje na večjem ekranu 
od DSovega ima konkretne prednosti. 


proti dvaintridesetim, in manj je reči za zbiranje. Tako 
kot izvirnik špil iz začetne zaspanosti hitro preskoči v 
morilski ritem stalnega bombardiranja, ki se neusmi- 
ljeno nadaljuje in te dobesedno izžame. Na DSu je bi- 
lo to še razumljivo, saj je bilo zaradi prenosnosti siste- 
ma zaželeno, da so bile partije kratke. Na xboxu pa bi 
lahko tempo uredili drugače. Največja zoprnija je pak 
hud zamik pri internetnem udejstvovanju. S tem, da 
na spletu skoraj ni nasprotnikov. 

Meteos ni slaba arkadna miselščina, vendar ima pre- 
več nerodnosti, da bi jo šlo počez priporo- 
čiti. Skoraj gotovo boste bolj uživali ob Lu- 
mines Live. Sneti 


O Entertainment e xbox 360 e 10 EUR 


jo v posodobljeni različici, kjer še raje 
delijo kile fistov. Tokratna izdaja je ce- 
lostna preobrazba naslova za playstation 3 
in ima z izvirnikom za PC (članek 2138 na 
stranki) malo skupnega. V osnovi gre za 


S mešni pretepaški kungfujisti se vrača- 
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Večina prizorišč ima več nadstropij. Za robove polic se je 
moč prijeti in se nato vrteti okoli svoje osi. Seveda hkratno br- 
canje vseh prisotnih med tem početjem ni izvzeto. 


poenostavljeno 2D pretepačino, kjer komični cunjasti 
(rag doll) pajaci talajo udarace vsevprek. Zopet so pri- 
sotni brezzobi starček, z belimi zokni in papučami 
okrancljan Brusli, v črtasti šuškavec odet zamorec z 
afro in ostala zalega, od nindž do demonov. Prav tako 
je igra začinjena s satiričnim upodabljanjem vsega 
vzhodnjaškega. A nova je nadzorna shema, ki prinese 
več taktike kot v izvirniku. Za brezzvezen knfodrk in 
opustitev nadzora nad prostorom si takoj kaznovan. 
Svojo od strani gledano mlatilniško lutko premikamo 
z analogno gobico in si lastimo po en udarec z roko 
ter nogo, skok, blok in pehar specialk. Zgrabimo lah- 
ko vsak predmet, orožje ali sovraga, ki nam pride pod 
roke. Prijete stvari lahko zalučamo ali se z njimi po- 
stavljamo, kar prinese dodatne točke. Najteže je izva- 
jati specialke, ki jih storiš tako, da mahaš z dual shoc- 
kom 3 oziroma sixaxisom, kar brzinsko utr(u)di ročne 
mišice. Če imaš dovolj energije či, s tresenjem plošč- 
ka proizvedeš ognjeno kroglo, z držanjem knofa za 
udarec in suvanjem s ploščkom pa poletiš v nebo kot 
v Hiši letečih bodal. Če si spreten, lahko tam nato 
ostaneš. 

Puščavniško se trudiš z mojstrovanjem osmih disci- 
plin, s čimer sproti odklepaš nove obleke in like. A srž 
naslova je večigralstvo, ki je na žalost samo lokalne 
narave, a je ob pravi družbi hudo zabavno. Do štiri 
osebe se lahko sodelovalno ali tekmovalno udeležijo 
štirih načinov: splošne razpljotke, kralja griča, košar- 
ke z ribo in med dvema ognjema. Mlatilni razčefuk na 
zaslonu je tedaj epski in se približa nadzorovanemu 
kaosu iz Super Smash Bros. za kocko in wii. 

Če ti vsaj malo dogajajo odpiljeni špili, Fists of Plastic 
za malo denarja nudi ogromno. Ne gre za resno prete- 
palko, kar igra na veliko razglaša, a lahka tudi ni, saj 
uspeh poleg kanca sreče zahteva dosti vaje. Končati 
misijo z najvišjo plastično lovoriko je umetnost. Špil 
pa najbolj zaživi v pravi družbi, četudi jo sestavljajo 
sestra, babica in naključna domača žival. Raveer 
Sony e PS3 e 10 $ 


Postavljanje s predmeti in orožjem je namenjeno zlasti 
šŠopirjenju. Obvezno je v načinu kralj griča, kjer moraš zavzeti 
najvišjo polico in tam čim dlje renčati. 


starejših frpjskih legend za preno- 

sne konzolice. Final Fantasy Ill in 
IV ter Dragon Guest IV in V so klasike, 
ki so z nadgrajeno podobo in dodatki 
(spet) zabavale mnogoterega ljubitelja 
igranja vlog. Glede legendarnega Chro- 
no Triggerja s super nintenda, ene naj- 
boljših predstavnic zvrsti vseh časov, pa 
je Sguare Enix uporabil malo drugačen 
pristop. Namesto popolne preobrazbe 
smo dobili (le) rahlo izpiljeno ultimati- 
vno edicijo, ki meri na razveselitev tako 
starih pristašev kot novincev. 


Z adnje čase je v modi posodabljanje 


Dolgčas ni nikoli, saj potovanje 
skozi čas z raznovrstnimi okolji skrbi 
za stalno svežino izkušnje. 


Ob igranju starih naslovov marsikdaj 
ugotoviš, da je spomin nanje idealiziran. 
Toda Chrono Trigger po vseh teh letih 
še vedno sije in od njega bi se lahko no- 
vejši (vzhodnjaški) frpji naučili marsi- 
česa. Z druščino treh osebkov, ki jo lah- 
ko kadarkoli preuredimo, iz ptičje per- 
spektive raziskujemo svet, sestavljen iz 
več celin. Za razliko od večine tovrstnih 
erpegejk nas na nadkarti ne napadajo 
sovragi, tako da je raziskovanje sproš- 
čeno. Polno je vasic in mest, kjer najde- 
mo trgovinice z opremo in klepetamo s 
prebivalci, ki nam imajo veliko poveda- 
ti o kraju ter času. Ko se ustavimo na 
zanimivih mestih, se kamera primakne 
in natančnejše brskanje po lokacijah se 
lahko prične. Tedaj se iz tretje osebe 
potikamo po gozdovih, ruševinah, trd- 
njavah v oblakih in drugih raznovrstnih 
okoljih s polno skrivnostmi. Najde se 
nekaj miselnih orehov v slogu pritiska- 
nja stikal in šlatanja predmetov v dolo- 
čenem vrstnem redu, čeprav je pouda- 
rek bolj na tepežu gnusob. 

Bojevalni sistem je še danes svež, saj se 
potezni spopadi (Active Time Battle 2.0 
- vsak lik lahko izvede dejanje, ko se iz- 
teče merilnik nedejavnosti) ne odvijajo 
na ločenih zaslonih in niso naključni. 
Sovragi so gibčni, zbirajo se v skupine, 


pripravljajo zasede in podobno. Med bo- 
jevanjem redko mirujejo, zaradi česar 
ima razporeditev v prostoru toliko večji 
vpliv na potek borb. Vsak lik lahko na- 
mreč poleg običajnih napadov izvaja 
specialke (techs), ki imajo določeno ob- 
močje delovanja. Ena bo zadela sovra- 
ge znotraj ožjega kroga, druga vse, ki so 
vodoravno poravnani. Ta sistem zaradi 
omejenosti z magičnimi točkami in 
medsebojnega dopolnjevanja za pove- 
čan učinek poseduje ogromno globine, 
obenem pa je lahko priučljiv. Zanimi- 
vost tepeža tako ne izvira iz študiranja 
kilometrskih statistik in prebijanja skozi 
menije epskih razsežnosti, marveč iz di- 
namičnosti in gladkosti. Poleg tega so 
sovragi raznovrstni in nepredvidljivi. 
Zlasti pri impresivnih šefih moraš vedno 
ubrati pametno taktiko in eksperimenti- 
rati s kombinacijami likov. Občutek tla- 
čanjenja za izkušnje je odsoten, med 
drugim zato, ker ni velikega obremenje- 
vanja z nabiranjem stopenj, saj bojevni- 
ki dobivajo izkušenjske točke tudi, če 
niso v izbrani trojici. Za nameček kljub 
nepredelani, tehnološko starikavi dvodi- 
menzionalnosti Trigger še vedno izgleda 
in zveni super, zlasti kar se tiče muzike 
cenjenega skladatelja Nobua Uematsa. 
Dogajanje povezuje žmohtna, obsežna 
zgodba, v katero je stvariteljem uspelo 
stlačiti neskončno podrobnosti. Začne 
se lahkotno, tako da začneš šele po ne- 
kaj urah dojemati njeno veličino, toda 
že spočetka je prisoten občutek, da je 
nekaj krepko narobe. Igramo v vlogi 
pobiča Chrona, na čigar pleča pade na 
prvi pogled tipska naloga reševanja 
sveta. Vendar ima ta gate trgajoč ha- 
kelje: orenk potovanje skozi čas. Tako 
smo priče rojstvu rdeče grožnje na nebu 
milijone let v preteklosti, ki jo potem 
spremljamo skozi tisočletja. Gre za pa- 
razitsko bitje, ki za lasten obstoj izcuza 
ves planet. Chrono svobodno potuje 
skozi različne dobe, od prazgodovine 
prek starinskih naprednih civilizacij in 
srednjega veka do opustošene postapo- 


Malo iger si zasluži naziv klasike, 
toda Chrono Trigger spada mednje. 
Spil ni zastaral v nobenem pogledu. 


Mane 


Na rovaš bojevalnega sistema se 
ni moč pritožiti, saj gre za enega naj- 
bolj brezčasnih v zgodovini frpik. 


kaliptične future. Noro je videti, kako 
dogodki iz preteklosti preoblikujejo pri- 
hodnost (v slogu Zelde: A Link to the 
Past, čeprav v večjem merilu), in dosti- 
krat se namuzneš ob namigih na časov- 
ne paradokse. Sčasoma Chrono nabere 
pisano druščino, ki vključuje tako nje- 
gove sodobnike kot robote iz prihodno- 
sti, govoreče žabone ter praljudi, ki se 
še odločajo za vzravnano hojo. Dobra 
dva ducata ur sta potrebna, da se prebi- 
jemo do enega od mnogih koncev, se 
pa lahko lotimo lepega števila stranskih 
kvestov, ki so simpatični tudi zgodbo- 
vno. Po končanju je tu še način new ga- 
me plus, kjer začnemo novo, težjo igro 
z obstoječo opremo in statistikami. 
Vseeno pa so bili z novostmi glede na 
SNES malo preveč stiskaški. Na DSu je 
sicer veliko možnosti prirejanja meni- 
jev, da je igranje gladkejše. Zgornji za- 
slon je lahko zdaj povsem čist in prika- 
zuje le dogajanje, medtem ko statistike 
in zemljevide zremo na spodnjem. Prav 
tako so tu animejske štorijalne sekven- 
ce iz verzije za playstation 1, ki jih lahko 
čistuni izklopijo. Same vsebine pa je žal 
le za čevapčič več, ker inačica za DS 
vsebuje le par novih temnic in na novo 
spisane dialoge. Zamerica gre tudi man- 
ku dnevnika, saj se znaš vsake toliko 
malo izgubiti. 

Marsikoga, ki se je nadejal konkretne 
posodobitve, bo verzija za DS pustila 
ravnodušnega, saj zanj ne nudi dovolj 
novosti. Je pa špil kljub letom odličen, k 
čemur največ pripomoreta zloščen boje- 
valni sistem, ki ni izgubil na modernosti, 
in odlična, prepletajoča se zgodba z iz- 
rednim vzdušjem. Tistim, ki Chrono Tri- 
ggerja še niso preigrali (med njimi je ve- 
čina Evropejcev, saj igra na SNESu in 
playstationu 1 na stari celini ni nikdar 
uradno izšla), ga zato ne morem dovolj 
priporočiti. Gre za eno tistih klasik, ki ne 
le, da se danes dobro igrajo, temveč 
imajo daljnosežen vpliv. Kako preroško 
glede na fabulo ... 88 Kavbojc 
Sguare Enix e DS 


za iphone in ipod touch, kjer ob 

meditativni glasbi ovijaš vrv okrog 
kipcev iz lesa in kamna. Izdelani so v 
treh dimenzijah, tako da jih z dotikan- 
jem obračaš, z nagibanjem ipoda pa 
delno usmerjaš položaj pletenice. Ta se 
predmetov samodejno oprime in jih ob 
tem obarva. Cilj je prekriti čim več po- 
vršine, za kar si nagrajen po tridelni le- 
stvici. Nivoji so razporejeni vzdolž češ- 
njevega drevesa in natančneje kot kip- 
ce poviješ, več popkov se razcveti. Ko 
dosežeš mejno število cvetov, napredu- 
ješ po deblu navzgor. 
Za štiri evre dobiš dobrih petdeset sto- 
penj, razdeljenih na dve drevesi. Na 
enem domujejo upodobitve različnih ži- 
vali, od nosoroga do prepletenih kač, 
jate ptic, zajčka in kita. Druga češnja 
prinaša pravilnejša in s tem bolj toga 
geometrijska telesa, kjer se ukvarjaš z 
oglatimi čudesi. Oblike postajajo vse 
zapletenejše z veliko izrastki, uhlji, repi, 
tacami in skritimi kotički, ob tem pa je 
dolžina špage omejena. Del je treba pri- 
hraniti, da jo ob ob koncu lahko zavo- 
zlaš okrog svetlečega žeblja. 


Z: Bound je očarljiva nenavadnost 


Completion 38 % 


Ta pasji par spada k dvodelnim 
kipcem. Pri ovijanju moraš paziti, da 
ne zakvačkaš poti za nadaljevanje. 


Prijem ne deluje čisto gladko, saj je za- 
znavanje dotika nekoliko nezanesljivo. 
Poleg tega se cveka lahko dotakneš tu- 
di ponevedoma in s tem prekmalu za- 
ključiš. Težavica sicer ni huda, a bi jo bi 
ob splošni spoliranosti vseeno lahko od- 
pravili. Ampak ko takole vezeš v dalj, 
nanjo skoraj pozabiš in se v transu čisto 
izgubiš. Spoj izvirne zamisli, podobe in 
pretanjene glasbe meji na umetnost. Z 
njo kot sadika tudi sam segaš v se višje 
v nebo, saj postajajo tvoje pletilske sp- 
retnosti vse boljše. Ker te čas nikdar ne 
priganja, je klekljanje zelo sproščujoče, 
a obenem možgani prijetno meljejo. Sp- 
loh lepo je, da je napredovanje neline- 
arno. Vedno je na voljo več nivojev, ka- 
kor se lahko vračaš tudi k že preigranim 
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in izboljšuješ rezultat. Pomembno je tu- 
di, da ostane delni napredek shranjen, 
če bi si od kakšne težje puzle rad od- 
počil in se s njej vrnil kasneje. Tako je 
Zen Bound odličen za kratke seanse in 
za na pot, ob čemer kvaliteto priložnost- 
nih iger ponese na novo raven. 89 Navi 
Secret Exit e ipod touch / iphone 


6 Avtorji so omenjali dodatek s tret- 
jim drevesom in novimi stopnjami, a 
ga za zdaj še nismo ugledali. 


PHANTASY STAR 
PORTABLE 


uturistični Phantasy Star je bil kon- 
E cem osemdesetih tradicionalen ja- 

ponski frp s poteznimi naključnimi 
boji in animejskim okoljem, v novi dobi 
pa je poudarek na realnočasovnem tla- 
čanskem tepežu. Tudi zato se PSP (na- 
ključje? Ne verjamem v naključja!) igra 
skoraj enako kot Monster Hunter. Naj- 
prej ustvariš lik, kjer je na voljo malo 
morje možnosti, sploh kar se tiče vide- 
za. Spočetka so na voljo tri službe in šti- 
ri rase, ki se nekoliko razlikujejo po sta- 
tistikah. Ljudje so obče sposobni, robot- 
ski CASTI so ročni s pokalicami, Beasti 
so dobri za tepež od blizu, Numani pa 
radi mečejo stvari v zrak z elementalni- 
mi coprnijami (techs). Poklice lahko 
med igranjem menjavaš, sčasoma dobiš 
še nekaj dodatnih. Orožarna je raznoli- 
ka in sega od eno- in 
dvoročnih žarome- 
čev prek ostrostrelk 
in samostrelov do ča- 
robnih palic. Opremo 
je moč nadgrajevati 
in nanjo vezati mno- 
go posebnih napa- 
dov. Poleg tega lah- 
ko svojega mešanca 
med Terminatorjem, 
Harryjem Potterjem 
in Sailor Moon ovesiš 
z oklepi in cotami 
kozmetične narave. 
Pri tem je najbolj kul, 


iii. 
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da se malodane vsa- 
kršna menjava opre- 
me kaže navzven. 
Možnosti pri razvoju 
lika je kljub samo- 
dejnemu višanju sto- 
penj nemalo in kdor 
tripa na tovrstno ro- 
bo, bo prišel na svoj 
račun. 

Dogajanje je omeje- 
no na planetarni si- 
stem Gurhal, ki ga 
bo prepoznal kdor- 
koli, ki je igral Phan- 
tasy Star Universe. 
Rajžamo po planetih, koder raziskova- 
nje mest v glavnem poteka skozi izbire v 
menijih. Ko na primer obiščemo štacu- 
no, bomo iz ptičje perspektive ugledali 
sobico, like, s katerimi se lahko pogo- 
varjamo, pa predstavljajo ikonice. Vtis 
pri tem je mizeren. In ko te z do tremi 
pomagači pošljejo na prvo nalogo, ugo- 
toviš, da je majavo tudi igranje. Kamera 
od zadaj gledanemu liku sledi sama, a jo 
je treba veliko popravljati, na kar nebla- 
godejno vpliva odsotnost druge gobice. 
Zlasti zoprno je to med bojem. Zaklepa- 
nje ciljev pod muho (lock on) zahteva 
dosti privajanja, za nameček pa lahko 
sovrage zaklenemo le, ko smo v njihovi 
neposredni bližini, kar dela boj na daleč 
zelo okoren. Na voljo je sicer prvooseb- 
ni način, vendar je najbolj učinkovit 
žvajz na gobec od blizu, kjer lahko nor- 
malno krožimo okoli tarče. 

Resda nasprotniki premorejo nekaj raz- 
nolikosti, vendar se začne igranje hitro 
ponavljati, saj je njegovo bistvo grin- 
dovsko krepavanje beštij za izkušnje. 
Isto velja za okolja, ki trpijo za kro- 


Dizrmiz 


nenehno ponavlja isti recept: premika- 
nje po enoličnih območjih, tamanjenje 
sovragov, ki odvržejo ključ, uporaba le- 
tega v laserskih vratih. Na koncu stop- 
nje ponavadi ždi ogromna šefovska 
beštija, ki na srečo zahteva malce bolj 
taktičen pristop in rabo zdravilnih napo- 
jev. Žal pa ravno pri šefih kamera naj- 
bolj bezlja po svoje. Največ zabave se 
da izcimiti iz igranja v več v načinu ad 
hoc z do tremi soigralci, a bo prijatelje 
težko zbrati. Več sreče bi imeli v Tokiu. 
Igranje povezuje plitka štorija z enodi- 
menzionalnimi, klišejskimi liki, za kate- 


CO člani druščine občasno kaj komentirajo, vendar zavoljo 
težko krotljive kamere večino komentarjev spregledaš. S 
čimer ničesar ne zamudiš. 


60 Nad podobo igre med misijami se ni moč pritožiti, je pa 
stikanje po mestih čisto nasprotje in sestoji iz prebijanja 
po monotonih menijih. 


re ti je težko mar. V čevljih pripadnika 
elitnih specialcev raziskuješ pojavitev 
gnusob, ki okužijo živa bitja, za čimer 
stojijo zlobni teroristi. Standardno in ne- 
privlačno. 

Phantasy Star Portable sicer ni popolna 
polomija, saj tepež občasno postreže z 
zabavnostjo in nekaj globine. Nekaj 
šefov je solidnih in zunanjost ni napač- 
na. Kdor je bil pripravljen odpustiti te- 
gobe Monster Hunterju in je užival v nje- 
govi raznoliki orožarni, bo tudi s PSP za- 
motil za kako urico, sploh če najde pri- 
jatelja. Večino pa bodo enoličnost, teža- 
ve z nadzorom in kamero ter občutek 
splošne cenenosti upravičeno odvrnili 
od igranja. 59 Kavbojc 

Sega e PSP 


X-MEN ORIGINS: 
WOLVERINE 


obilniških igric ne čislam, za kar 
M imam konkreten razlog. Vse 

prevečkrat gre za kratke, cene- 
ne, brezzvezne drkalke gumbov, ki sta- 
vijo predvsem na dejstvo, da masovna 
publika nima ne okusa, ne znanja in ne 
hotenj, da bi ločila zrnje od plev. Spo- 
četka je tak videti tudi Wolverine. V si- 
cer zelo lepi dvorazsežni grafiki tečeš z 
leve proti desni in šopaš gumb za uda- 
rec, kar botruje mahanju z adamantnimi 
kremplji. Streljaš seveda ne, saj bi bilo 
Rosomahu to pod častjo. Na voljo imaš 
še počep, skok, preval in plezanje za 
premagovanje višjih ovir, pa tudi blok, s 
katerim se nepremagljivo zaščitiš pred 
izstrelki. Poleg tega se ti energija sama 
od sebe zlagoma obnavlja. 
Zdi se kot še ena zanič filmska licenčni- 
ca. Toda knjig ne gre soditi po platni- 
cah in kmalu se igra orenk razgiba. 
Vstopijo platformski izzivi, ki jih zaple- 
tajo smrtonosni laserji, medtem ko so- 
vražniki zahtevajo ritmično blokiranje. 
Za napredovanje je treba biti pazljiv in 
razmišljati, saj te lahko včasih že majh- 
na nepazljivost stane glave, ko po ne- 
rodnosti prekineš žarek in te eksplozija 
takoj ugonobi. Tudi s šefi ni heca in na- 
mesto da bi lomil tipkovnico, moraš s 
pravimi pritiski v ustreznih trenutkih iz- 
koristiti ranljive točke. Niti dolžina ni za- 


DRKAMOŽ 


nemarljiva. Linearno nanizanih stopenj 
je resda le par in niso dolge, tako da bi 
špil načeloma lahko končal v manj kot 
urici, vendar pa nimajo dosti nadalje- 
valnih točk. Mestoma je to zoprno, saj 
umreš tudi nesramno, iz zasede, dočim 
animacija ni tako gladka, da bi zaradi 
nje ne mogel zgrešiti nameravane točke 
skoka. A povečini se moraš pač potru- 
diti, opazovati okolico in ukrepati v pra- 
vem trenutku, sicer se znajdeš na začet- 
ku ali polovici nivoja. 

Verjamem, da bo nepotrpežljiva mulčad 
sitna, ampak vrednost za denar v tem 
naslovu gotovo je, tako kot pohvalna 
raznolikost pristopov. Kul mobilna 
igr(ic)a! 80 Sneti 

EA e java 


O za špilič delajo reklamo tudi po te- 
leviziji, vendar ne povedo, da ne gre 
za lahkotno sekljačino. 


VALKYRIE PRO- 
FILE: GOVENANT 
OF THE PLUME 


e, ne plum kot sliva, ampak plu- 
N me kot pero, tako veliko in okras- 

no, recimo za v perjanice. Hkrati 
je pero v krilih valkir, Odinovih služab- 
nic, ki v nordijski mitologiji odnašajo 
najbolj pogumne umrle bojevnike v Val- 
halo. Povezava z dotičnim taktičnim ig- 
ranjem vlog za DS? V odvrtkovnem 
okolju priznane frpjske serije Valkyrie 
Profile nastopimo kot mladenič Wyl- 
fred, ki za odhod svojega očeta priseže 
maščevanje valkiri Lenneth (pomnite 
istoimenski naslov s PS2?). Ker je Len- 
neth Wylfredovemu vzela dušo, je nje- 
govo družino pahnila v bedo, česar ji 
mali ni nikdar oprostil. Zdaj je dete od- 
raslo in se prelevilo v najemniškega 
vojščaka, ki čaka na priložnost, da oso- 
vraženo baburo zakolje. Zato ni čudno, 
da sprejme zlodjevsko pogodbo z bogi- 
njo Hel. Če bo pero z Lennethinega krila 
prepojil z dovolj krvi in greha, bo s tem 
dobil moč, da jo ubije. Kaj se bo pri tem 
zgodilo z njegovo dušo, ga ne zanima. 


Vsekakor zanimiva premisa in čeprav je 
Wylfred iz tržnih razlogov majčkeno pre- 
več emodimenzionalen, khm, enodi- 
menzionalen, da bi ga stalno jemal res- 
no, je štorija privlačna. Po eni strani za- 
to, ker ne igramo kot običajen dobriči- 
na, marveč kot zajebanec, ki osornosti 
in brezbrižja nima samo za masko na 
putrasti notranjosti. Po drugi pa, ker je 
njegov krvoželjni kvest del širše intrige, 
ki se po tradiciji taktičnih frpjev ubada z 
nemirno politično-vojaško situacijo. 
Princa srednjeveškega kraljestva Artolia 
sta sprta, kmetje rožljajo z vilami, na 
mejah prežijo zunanji sovražniki in kot 
ponavadi v kotel nekaj popra vržejo bo- 
govi. 

Da je Covenant of the Plume nov biser v 
žanru, se spočetka zdi tudi zaradi igra- 
nja. Dogajanje spremljamo iz izome- 
trične tretjeosebne perspektive, tako 
kot v Disgaei in Final Fantasy Tactics. 
Svoje enote premikamo potezno in ko 
beznemo vse, je na vrsti sovražnik. Ko 
se enoti zapleteta v boj, špil skoči na 
ločen zaslon, kjer pride do izraza akcij- 
ski element. S pritiskanjem gumbov na 
desni strani konzolice namreč realnoča- 
sovno prožimo napade članov druščine, 
ki sodelujejo. Če stisnemo X, bo bojev- 
nik zamahnil z mečem, Y bo botroval 
strelicam iz loka lokostrelke in A bo sp- 


Takoj, ko sem ugotovil, da liku 
med bojem ne moreš ukazati, da naj 
ne napade, sem vedel, koliko je ura. 
In da jih bom veliko vrgel stran. 


rožil coprnikov urok. Pri tem lahko po 
knofih slepo drkamo ali pa smo pazljivi, 
s čimer naredimo kar največ škode in 
dobimo kar največ denarja ali drugih 
dobrin, ki letijo iz capinov. Tako more- 
mo izničiti kako slabo taktično odloči- 
tev pri razpostavljanju enot na izome- 
trični karti. Več enot kot se hkrati znaj- 
de v boju s sovražnikom (o tem odloča 
akcijski domet lika, ki se razlikuje glede 
na poklic in opremo), več poškodb mu 
more prizadejati, obenem pa hitreje na- 
polni merilnik greha. Ta je pomemben 
zato, ker Helina odposlanka pred vsa- 
kim bojem sporoči, koliko greha je tre- 


The Artolian Pass 


Kot ponavadi v takih igrah se pre- 
mikamo po poljih, ki jih natančneje 
pokaže obarvana mreža. 


ba nabrati, da bo Wylfred na pero kanil 
zadosti krvi. Črto z grehom najbolj nafi- 
lajo posebni napadi, ki jih ima na zalogi 
vsak borec in jih je moč sprožiti tedaj, 
ko si tolovaja res dobro namahal. 

Z bojevanjem liki seveda nabirajo iz- 
kušnje in se samodejno krepijo v stati- 
stikah, ki jih je moč povečati še z opre- 
mo. Le-to, se pravi orožja, oklepe, zaš- 
čitne amulete, napitke in podobno na- 
baviš v mestih in vasicah med spopadi. 
Dotični v nekako petnajsturnem špilu 
večinoma pripadajo rdeči niti, le nekaj 
jih je stranskokvestnih. V naseljih so še 
krčme, ki razkrivajo neobvezno, a bo- 
gato štorijalno ozadje dežele in dogod- 
kov ter oseb v njej. 

Vendar pa je japonska skupina Tri-Ace, 
drugače zadolžena še za serijo Star 
Ocean, zgrešila napake. Glavnina pro- 
blema je v taktičnosti, ki se sčasoma iz- 
kaže za dokaj plitko, saj venomer pona- 
vljaš ene in iste pristope. Glavni krivci 
za to so trije: le štirje liki v druščini, na 
splošno slabotna umetna pamet in vzt- 
rajanje na nabiranju greha. Vse skupaj 
je nekoliko kilavo že zaradi nepotrebne 
počasnosti odvijanja, majhne skupine, 
omejenih sposobnosti tvojih likov in in- 
terakcije med njimi ter številnih neum- 
nih sovražnikov, ki raje postopajo okoli, 
kot da bi se dobro razporedili, debilnost 
pa kompenzirajo z neuravnoteženo moč- 


ap ke," 


Teksta je veliko, za njega razume- 
vanje pa potrebuješ nekaj napredne- 
ga znanja angleščine, saj je starin- 
skih izrazov nemalo. 


jo. Zato je treba stalno igrati defenzivno, 
napredovati po malem in obkoljevati po 
enega sovraga, na katerem zaporedo- 
ma sprostiš jezo, kar igro dela ozko. 
Najbolj pa je tečno, da moraš stalno pa- 
ziti, da boš nasprotnike pobijal tako, da 
boš iztržil največ greha. V nasprotnem 
primeru po zaključku borbe ne dobiš 
dobrot in kasneje za vrat fašeš še kake 
maščevalce. To nadaljnje spopade na- 
redi težje in se zna spremeniti v snežno 
kepo, ki se ume zaključiti z nemogočimi 
pogoji. Wylfred lahko sicer uporabi pe- 
ro, ki izbranega sotrpina po fireemble- 
movsko za vedno ubije v zameno za za- 
časne mogočne sposobnosti. A s tem si 


Višek taktike je zaporedno obsto- 
panje sovražnika s svojimi liki. Na ta 
način tisti, ki so napad že izvedli, po- 
magajo pri novem napadu. Od avtor- 
jev te serije sem pričakoval več. 


prepreči uzrtje najboljšega od več mo- 
gočih koncev, dočim je tako žrtvovanje 
s taktičnega vidika ceneno, kakor je že 
smiselno v okviru zgodbe. Res je, da 
pač vidiš tisti konec, ki si ga zaslužiš 
glede na svoja dejanja. Toda igra ni ta- 
ko nelinearna, da bi bilo ponovno igra- 
nje kaj posebej drugačno, zato draž 
vnovične poti temelji na rabi ali nerabi 
peresa, katerega izkoriščanje je velika 
skušnjava. Sploh pri seri- 
jah običajnih in šefovskih 
bojev, med katerimi ne 
moreš shraniti položaja. 
Šele po tretjem končanju 
(5 in ogledu vseh treh fi- 
nalov se odklene parodič- 
ni niz šefov Seraphic Gate, 
ki bi lahko bil odlična st- 
ranska zabava že spočet- 
ka. Posebej ker ni nobene- 
ga večigralstva. Tudi ak- 
cijski element bi mogel bi- 
ti bolj dodelan, saj kmalu 
uvidiš njegovo omejenost 
in dokajšnjo okornost pri 
povezavah udarcev. Raziskovanja oko- 
lice ni, saj se ključni kraji odkrijejo sa- 
mi, nakar zgolj kliknemo nanje, prav ta- 
ko ne posebne rabe DSovega peresa. 
Hah, peresa, glej še eno povezavo. 

Za velike ljubitelje taktičnih frpjev Cove- 
nant ni napačen. Taktičnosti nekaj kljub 
vsemu je, element sreče ni tako izražen 
kot v Fire Emblemu in zgodba je več kot 
solidna. Lahko pa bi bil špil dosti boljši. 
Morda v dvojki, ki gotovo sledi, če kaj 
poznam Sguare Enix. 65 Sneti 
Sguare Enix e DS 


rav žanr upravljanja bolnišnic rav- 

no ne poka od predstavnic. Hospi- 
tal Havoc sicer ni ni prava menedžerš- 
čina, a to ne pomeni, da nasede na plit- 
vinah. Gre za arkadno igro, kjer moraš 
spretno spretno izrabljati čas in obvla- 
dati večopravilnost. Ob tem buljiš v od 
zgoraj gledano bolniško sobo in vse 
opraviš z dotikanjem zaslona. Paciente 
iz čakalnice razporejaš po posteljah, jih 
pregleduješ, vnašaš podatke v računal- 
nik, tekaš do apoteke po zdravila in na- 
to spet nazaj do bolnikov. Hecne težave 
zahtevajo še bolj hecno obravnavo, zato 
mozoljarjem na buče daješ papirnate 
vrečke, nespečnežem v naročje posadiš 
ovco, gasiš goreče frizure in slepim me- 
njavaš oči. Za vsako fazo dobivaš toč- 
ke, sploh če si uren in jih povežeš v niz. 
Škoda je le, da zaslon tapkanja ne za- 
znava čisto zanesljivo in je treba včasih 
poskusiti večkrat. Dodaten vir pik je 
ovešenje postelj z infuzijami, respirator- 
ji in ostalo mašinerijo. Ta pripomore k 
stabilnosti in hitrejšemu okrevanju pa- 
cientov. Ker se ob stiku z ljudmi za- 
mažeš, je treba redno obiskovati umi- 
valnik, sicer točke zgrmijo v prepad. Da 
ni vse na plečih zdravnika, vzporedno 
nadzoruješ še sestro, ki menjava po- 
steljnino, namešča priprave ter odnaša 
smeti. Ker je precej počasna, ne bi ško- 
dila še kaka okrepitev. Čeprav je vse 
skupaj omejeno na eno samo prizoriš- 
če, je živahnost huda, zato je treba ime- 
ti pregled nad celotnim dogajanjem. 
Življenjske črte nezadržno padajo, mi- 
sliti je treba na nalezljive bolezni, triažo 
in nenazadnje na to, kako v vsej paniki 
pobasati zahtevano število točk. 


D uh Theme Hospitala še živi, čep- 


Podobo in spol zaposlenih lahko spreminjaš. Tu kla- 
sični tandem starega šarmerja in bujne plavolaske. 


Nivojev v kampanji je petnajst in zah- 
tevnost premišljeno raste, poleg tega je 
na izbiro pet težavnostnih stopenj. Ob 
karieri imaš na voljo še prosto nastavlji- 
vi način in enajst scenarijev. Tu moraš 
izpolniti zadane cilje, recimo spraviti na 
svet dovolj otrok, preživeti v času sestr- 
ske stavke in se celo bosti z zombiji, ki 
so ušli iz mrtvašnice. Razprodajna cena 
je manj kot tri evre in za to se dobi ne- 
sorazmerno veliko zdravilne akcije, ki 
zna presenetljivo zasvojiti. 84 Navi 
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THE SPIRIT 


ed ogledom Duha, svežega holivudskega su- 
M perjunaškega podviga, so si novinarji ned- 

vomno vehementno meli roke. Dve sta nam- 
reč kategoriji pelikul, ki kritikom nadvse ugajata: tis- 
ta, v katero spadajo brezčasne mojstrovine, in ona, 
kjer se v filmskem blatu po prašičje valjajo največji 
mimosunki. Spirit v slednjo sede kot sveže vrtnine v 
kebab, saj gre za žanrsko in širše docela nevzburjajoč 
izdelek, po katerem nismo čutili potrebe niti ljubitelji 
manj čislanih, slovenski raji povsem obskurnih reši- 
možev. 


€ Napol neznani Gabriel Macht Spirita odigra spo- 
dobno, toda kaj, ko je besedilni material zanič. 


In vendar je bil Frank Miller, priznani avtor grafičnih 
novel kalibra 300 ter Batman: The Dark Knight Re- 
turns, prepričan, da bo pričujoči umotvor v kinih in 
javnosti odmeval podobno uspešno kot Sin City. Pri 
dotičnem si je umetnik dirigentsko palico delil s kult- 
nim režiserjem Robertom Rodriguezom, dočim za 
Spirit vso odgovornost nosi sam. Kar se pozna, a žal 
le v negativnem smislu. Scenarij je spesnil na podlagi 
že prastarega istoimenskega stripovskega izvirnika, 
katerega pravice si dandanes lasti založnik DC Co- 
mics. Denny 'Spirit' Colt je bivši uslužbenec Ministrst- 
va za notranje zadeve, ki se po nasilni smrti (ne da bi 
vedel, zakaj in kako je do nje prišlo) čudežno vrne 
med dihajoče osebke. Tam se, opremljen z detektivs- 
kim plaščem, klobukom, rdečo kravato, maskico in 
na novo pridobljeno nesmrtnostjo, dan za dnem zo- 
perstavlja kriminalni zalegi. Na njegovi strani sta poli- 
cijski komisar Dolan in njegova mična hčerka, doh- 
tarca Ellen, po moralnih sivinah se sprehaja zmuzljiva 
sisasta fatalka Sand Saref (Eva Mendes), dočim mes- 
to glavnega negativca v filmu zaseda odpuljeni Octo- 
pus (Samuel L. Jackson) s pomočnico Silken Floss 
(Scarlett Johansson). 

Da se ima Spirit za duhovnega naslednika Mesta gre- 
ha, je moč sklepati že po delno stilizirani, izprani, me- 
stoma skorajda črno-beli grafični podobi v slogu fil- 
mov noir, iz katere pronicajo le določene hladne bar- 
ve. Pustolovski pohod zamaskiranega junaka, ki se 


€ obline Eve Mendes so edini razlog, zaradi katere- 
ga bi šlo za ogled Duha plačati. Bradavičk ne pokaže. 


tekom filma zlagoma bliža glavnemu nepridipravu, se 
vmes spogleduje s številnimi baburami ter se skozi 
vsakovrstne nasilne in huronsko zapretiravane ko- 
mične spopade bežno srečuje z norim Hobotnikom ter 
njegovimi debilnimi podložniki, je s tehničnega vidika 
dokaj spektakularen. Sploh v HD-ločljivosti. Toda 
medtem ko je vizualno odličnost v Sin Cityju sprem- 
ljala nasilna, ogabna in brezupna, vendar mojstrsko 
skovana in nemalo pomenljiva zgodba, obogatena z 
močnimi, karizmatičnimi liki, tu vsega tega ni. Spirit 
je kvečjemu poldrugo uro trajajoča telovadba v stilu, 
kjer tepežkarske sekvence in neprepričljive dialoge 
povezuje zmeden scenarij, ki si lasti rep, a nima gla- 
ve. V gledalcu pa do tropa pozabljivih nastopajočih ne 
uspe vzbuditi niti trohlice patosa. 

Kaj je igralce kova Samuela L. Jackson in Johansso- 
novo prepričalo, da so stas in glas posodili pričujoče- 
mu skropucalu, vem ne. Morda zveneče ime dirigenta 
in enovrstičnice v slogu "I'm gonna kill you all kinds 
of dead!", ki so na papirju bržkone dajale občutek, da 
bo vse skupaj vendarle moč razumeti kot inteligentno 
parodijo banalnih noir detektivk, plehkih kriminalnih 
romanov, pocukranih ljubezenskih novel ter cenene- 
ga prekomernega nasilja. A odštevši prvo postavko je 
to žal vse, kar The Spirit dejansko je. Case 

V kina ga pri nas (še?) ni, na voljo je na ploščkih. 


OUTLANDER 


talna holivudska praksa je reciklaža delujočih re- 

ceptov za nove (in nekritične stare) gledalce. 

Danes, ko je snemanje zaradi digitalne tehnolo- 
gije cenejše kot kdajkoli, je to še laže. In evo Outlan- 
derja, nadvse očitno z digitalno kamero posnetega fil- 
ma, ki v enem kotlu miksa Aliena, Gospodarja Prsta- 
nov, Predatorja, Trinajstega bojevnika in Beowulfa. 
Dogaja se leta 709, ko na Zemlji z vesoljsko ladjo pri- 
stane bojevnik Kainan (James Caviezel, prej Kristus 
iz Gibsonovega Pasijona). Ta zasleduje zverino s tuje- 
ga sveta, ki kani narediti štalo. Ker je kraj dogajanja 
Norveška, zobata beštija zavda lokalnim vikingom, ki 
sprva niso veseli niti Kainana, čeprav je docela člo- 
veški. A sčasoma združijo moči v krvavi jebačini. 


O Monstrum je zgledno animiran in primerno stra- 
šen, čeprav tipičen. Ah, Giger, kje si? 


Sliši se vznemirljivo, toda film je precej daleč od ka- 
kovosti svojih zgledov. Vidi se, da ga je snemal neiz- 
kušenec, saj je režija lesena, vse skupaj pa zasnovano 
na plitkih klišejih. Imamo pošast, ki ne misli na nič 
drugega kot žretje in razplod ... v obeh pomenih bese- 
de lovske lokalce (eden od glavnih je žgoljavi ljubček 
zavojevalca Aleksandra iz istoimenskega filma - ne 
moreš no!) ... glavarjevo hči, ki se zatreska v glavne- 
ga junaka z bolečo preteklostjo ... obračune v te- 
mačnih votlinah ... vikinški pogreb ... klanje z nasprot- 
nim plemenom (vodi ga seveda Ron Perlman, kdo 
drug) ... zanašanje na meče ... tipčka po imenu Boro- 


mir ... in lovljenje monstruma v past. Film je en sam 
dolg niz predvidljivih prežvečenosti, ki včasih delujejo 
res smešno in bedno, dopolnjujejo pa jih vnebovpi- 
joče nelogičnosti, na čelu z zaključno bedarijo par ex- 
cellence. Ja, ja, vem, iskati logiko v sodobnih akcija- 
dah je itak jalovo. Pa vendar ostajam optimist. 

Bodo pa tisti, ki niso videli ali razumeli ničesar bolj- 
šega, vznemirjeni ob visokoločljivostni izdaji na blu- 
rayu. Ta lepo pokaže solidno kakovost računalniške 
animacije, zlasti kar finega Bitja (ki je vseeno daleč 
od ultimativne zajebanosti kakega aliena), in golide 
naokoli brizgajoče krvi. Tempo je hiter, najbolj pa 
preseneti krovna ideja, saj film všečno okrca človeški 
napuh pri iskanju novih področij za življenje. Mons- 
trum je namreč na Zemljo prispel zato, ker so mu Kai- 
nanovi uničili domači svet, da bi se tam naselili. 
Sploh ne slabo - čeprav gre kakopak za izpeljavo 
Alienovega svarila pred človeškim vtikanjem v nara- 
vo, ki je ne razume. In Hollywood se vrti naprej. Sneti 
Tale zadeva ni napovedana za naša kina, je pa zunaj 
na ploščkovju. 


X-MEN ORIGINS: 
WOLVERINE 


vojčas sem folk redno hecal s tem, da sem v sa- 

mogovorih o kulerskosti stripov redno navajal 

nekega Rosomaha. Nadvse zabavno je bilo opa- 
zovati UM-WUT odzive in :ničjasno: poglede. A če- 
prav sem nato prešel na udomačeno angleško ime 
Wolverine, bistvenega napredka ni bilo. Stripo- in ri- 
sankoznalci so vedeli, ostali ne. No, položaj se je sp- 
remenil na prelomu tisočletja, ko je Bryan Singer pos- 
nel prve X-Men in te mutantske superjunake s stilom 
prestavil na veliko platno. Ker je imel ihtavi, mrki, sk- 
rivnostni Rosomah sučno vlogo in ga je upodobil vz- 
hajajoči avstralsko-hollywoodski zvezdnik Hugh Jack- 
man, je postal splošno znan. Zato ni čudno, da so ga 
izbrali za osrednje ime odvrtka Origins, ki namerava 
ob (verjetnem) uspehu Wolverina postati nova serija, 
napletena okrog preteklosti teh in onih herojev. Na se- 
znamu sta že X-Men Origins: Magneto (2011) in X- 
Men: First Class, ki naj bi združeval Cyclopsa, Beast, 
Jean in njihove sošolce v Xavierjevi šoli za 'posebno 
nadarjene'. No ja, zaenkrat imam razdelavo Wolveri- 
nove preteklosti - in sem z njo kar zadovoljen. 


€ Desno Rosomah, levo njegov brat Victor — Sabre- 
tooth (Liev Sehreiber). Ta naj dobi svoj filem! 


Film se v glavnem odvija dvajset let pred X-Men, ot- 
vori pa se še dosti prej z mutantskima otroškima bra- 
toma, Loganom in Victorjem, ki doma nista dobro- 
došla. Prvemu lahko iz zapestij pridrsijo koščene špi- 
ce, drugemu nohti rastejo tako, da bi vsako maniker- 
ko kap. Zato prisežeta, da se bosta varovala, in skupaj 
gresta po svoje. V odlično zrežiranem uvodu ju opazu- 
jemo, kako se borita v raznih vojnah, od ameriške 
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državljanske do vietnamske, dokler ne naredita težke 
pizdarije in pristaneta v ječi. Službovanje ameriški vla- 
di v zameno za svobodo krvoločnejšemu Victorju bolj 
paše kot Loganu, zato se razideta. Toda usoda ju spet 
združi, ko Logan namesto svojih koščenih izvlečljivih 
krempljev dobi one kultne iz adamanta, kar je zasluga 
manipulatorskega poveljnika Strykerja ... 

Zapriseženi ljubitelji stripov bodo v scenariju verjetno 
brž našli luknje in skreganost s kanonom, ampak če 
glede svojih junakov nisi analen, Origins spodobno 
predstavi in pojasni Wolverinovo ozadje. Ne vzame si 
toliko časa za razvoj likov kot resni stripofilmi tipa 
The Dark Knight, hkrati pa ni sproščeno trapast v sti- 
lu Hellboya 2. Sidra torej nekje na sredini, natanko 
tam kot papirni in TV-izdelki, čeprav nima čustvene- 
ga in prispodobnega dometa Singerjevih X-Men. Lasti 
si ravno dovolj zgodbe in oseb (poleg Rosomaha in 
Sabretootha so notri še Silver Fox, Stryker, Gambit, 
Cyclops, Agent Zero, Deadpool, Bolt, Emma Frost ter 
Weapon XI, se pravi zvečine taki, ki jih dosedaj nismo 
videli), da ne izpade preveč plehek, nakar levji delež 
pozornosti usmeri na direktno, efektivno, bum-tresk 
akcijo. Bojevalni prizori so radi vojnozvezdno udarni, 
polni učinkov, da se tresejo zrkla ter bobniči, in širo- 
kopotezni, od demoliranj helikopterjev do rušenj 
ogromnih betonskih silosov, ki se podirajo pod udarci 
mutantskih sil. Le kake posebne logike ne smeš zah- 
tevati od njih ali iskati napak, sicer si boš pokvaril v 
redu stripofilmsko izkušnjo. Tako možato, preprosto 
in učinkovito. Kot Wolverine. Sneti 

Kremplji so pridrseli na plano koncem prejšnjega me- 
seca in so v polnem mahaškem zagonu, spremlja pa 
jih istoimenska igra. 


THE WRESTLER 


ale drama resda ni avtobiografska, saj bivši holi- 
T vudski ljepotan Mickey Rourke ni bil nikdar roko- 

borec, marveč je igralsko haljo vmes zamenjal za 
boksarsko. Niti ne gre za poimensko, konkretno upo- 
dobitev kakega zvezdnika wrestlinga. A zaradi film ni 
nič manj zanimiv, saj boljšega nosilca vloge nekdanje- 
ga prvaka v ameriški rokoborbi ne bi mogli dobiti. 
(Nekaj časa se je za vlogo potegoval Nicholas Cage, a 
se je umaknil, bojda tudi zato, da bi pomagal prijatelju 
Rourku, ki ga je režiser Darren Aronofsky res želel.) 
Spremljamo izmišljenega mišičnjaka Randyja 'Ovna' 
(The Ram) Robinsona, ki je bil v osemdesetih pod 
žarometi tako, kot se iz resnične lige World Wrestling 
Federation spomnimo Ultimate Warriorja, Hulka Ho- 
gana in Ovnu najbližjega lika, Randyja Savaga. Zdaj je 
tip ostarel in daleč od svojega viška, vendar še zmeraj 
tekmuje, le da na zanikrnih lokalnih obračunih. Kljub 
dolgovom, težavam z odtujeno hčerko in neuspešne- 
mu pecanju vroče slačipunce (vse mlajša Marisa To- 
mei) se nekako drži na površini. A ko Randyja po kepi 
resne zdravstvene težave, je pretres hujši, kot bi ga z 
vso silo treščil najbolj gorostasen nasprotnik. 
Film je všečen iz več razlogov. Prvi je neolepšana 
predstavitev profesionalnega čezlužnega wrestlinga 
kot šovbiznisa. Rokoborci so sicer športniki in na 
splošno vzorni pionirji, toda njihovo početje je klov- 
novska zabava za množice, ki si v slogu starih Rimlja- 
nov želi nasilja in krvi. To dodobra spoznamo v enem 
od bojev, kjer Randyja obdelajo tako mazohistično, da 
bi se zamislil celo Gibson s svojim Pasijonom. Kdor je 
v osemdesetih in devetdesetih podrobneje spremljal 
wrestling, bo zgolj prikimaval natančnemu, inteligent- 
nemu seciranju te scene in številnih poklonih na njen 
račun, med drugim kopiji Iron Sheika. Podobno nelas- 
kava je realistična slika Amerike, ki ni promenada 
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joškatih bejb, temveč mimohod prikoličarskih naselij, 
revnih barak, tapisonastih dvoranic, meglenega pred- 
zimskega časa in z utrujenimi ljudmi naphanimi vele- 
blagovnic. Glede na to, da sem v ZDA sredi devetde- 
setih bival leto dni, sem jo iz Wrestlerja domala zavo- 
hal, zato lahko potrdim pristnost, h kateri nemalo pri- 
pomore dokumentarističen način snemanja. 

No, osrednja odlika Wrestlerja je Rourkova upodobi- 
tev naslovnega lika. Tragična figura je že zaradi svoje- 
ga nakazi podobnega frisa, zmaličenega od udarcev in 
plastičnih operacij. Še bolj pa zaradi nojevskega tišča- 
nja glave v pesek. Oven je večni otrok osemdesetih, ki 
živi v privud stare slave, hair metala in retro špilov. Je 
tak, kakršen je, in nič ga ne zmore spremeniti. Še naj- 
manj ženske, kakorkoli se že trudijo. Bodisi se noče, 
bodisi se ne more, bodisi ga je preveč strah - končni 
efekt je ta, da Ram ostane Ram. Vse do bridkega kon- 
ca, ki najhitreje čaka tiste, ki se ne zmorejo prilagoditi 
vseskozi spreminjajočemu se življenju. Smeti 


O Rourke je videti tako plastičen, da spominja na 
akcijsko figurico. lpak ga ne bi imel na polici. 


The Wrestler še ni napovedan za naša kina, a glede na 
dve nominaciji za oskarja (Rourke, Tomei) in beneš- 
kega zlatega leva jim bo stežka ušel. Evropska DVD in 
blu-ray izideta 1. junija. 


STAR TREK 


o so se možje v oblekah pri Paramountu odloči- 
K: da bodo po dokajšnjem neuspehu tako TV- 

serije Enterprise kot desetega filma v franšizi 
Star Trek le-to poslali na zaslužen počitek, niso mogli 
napraviti boljše poteze. Pa ne zato, da bi med ruljo z 
oddihom spet zbudili željo po novih Zvezdnih stezah. 
Počitek so v prvi vrsti potrebovali scenaristi, ki jim je 
po desetletjih vsakotedenskega ustvarjanja razumlji- 
vo zmanjkalo idej. Nakar je med ljubitelje treščila no- 
vica, da bomo ugledali nov film, ki bo pometel s Tre- 
kom, kot ga poznamo. Sploh smo zazijali, ko smo iz- 
vedeli, da ga bo režiral J. J. Abrams, tip, ki stoji za 
Cloverfieldom, Mission: Impossible 3 in nadaljevanko 
Lost. Nekateri pravoverneži so že jeli brusiti špice na 
ušesih in se podajati v kruti boj za ohranitev vsega, kar 
so Steze predstavljale. Drugi pa smo z zanimanjem 
spremljali vsak viralni video in drobceno informacijo, 
ki je mogla pricurljati. Ter bili vsak dan bolj prepričani, 
da tole bo pa zaprmej ena skrajno kulska reč. 
Kar se odvrti na platnih, je dejansko izdelek iz drugega 
vesolja. Ne razumite me narobe, film je izpiljena, izkri- 
stalizirana esenca vsega trekovskega, kar pomeni, da 
preloma s tradicijo ni. A to dostavi na samosvoj, mo- 
deren, na trenutke celo intimen način. Štorija, ki se 
ubada z najbolj ranimi leti na Kirkovem Enterprisu, 
ima nekaj za lase privlečenih momentov in zaplet, ki 
bi ga bolj pričakoval od poznih sezon Voyagerja. A to 
ni tisto, kar da gibljivi sliki dušo. Abrams te namreč 
zbombardira z detajli, ki bi jim sploh ne posvetiš po- 


€ Že spočetka je jasno, da ne bo podoben ostalim iz 
serije. Abramsova vizija je samosvoja in kul. 


zornosti, vendar se prikradejo nekje od zadaj in te po- 
tem brenejo v kognitivni center. Recimo eksplozije, ki 
v vesolju utihnejo. Fazerji, ki se po vsakem strelu pol- 
nijo z značilnim zvokom. Tuje vrste, ki so dejansko 
podobne tujim vrstam, ne ljudem z drekom na čelu 
(mimogrede, v filmu sem močno pogrešal Andorijce). 
No, glavni element, ki najbolj potegne stran od banal- 
nosti, so odnosi med glavnimi junaki. Po vrsti sami 
mladi junci, ki niso še niti diplomirali z Akademije, se 
po peripetijah znajdejo na Enterprisu. Njihova prijate- 
ljevanja in spori z lahkoto prikažejo, kako so mogli 
Kirk, Spock, Uhura, McCoy, Sulu in Scotty postati ta- 
ko uglašena ter globoko zaupajoča si ekipa, kako so 
pridobili spoštovanje drug do drugega in zakaj mora 
biti Podvig ravno v njihovih rokah. Praktično ni igral- 
ca, ki svoje vloge ne bi odigral odlično. Nekateri so 
dvomili v Chrisa Pina kot Kirka, ki je dokaj neznan, 
spet drugi drkajo na preobrazbo Sylarja iz Herojev v 
Spocka (Zachary Ouinto). Krono pa definitivno pobe- 
re Karl Urban kot McCoy. Ne vem, ali je to bil namen 
avtorjev, a zajedljivi dohtar v filmu deluje kot centralna 
oseba, ki poskrbi, da so vsi v pravem trenutku na pra- 
vem mestu, hkrati pa ne skopari s cinizmom in trejd- 
markanimi frazami. Nasploh enajsti film Star Trek obi- 
luje s pokloni izvirni seriji in uporabi vsak stereotip, ki 
opiše Zvezdne steze skozi pol stoletja nastanka. Od te- 
ga, da se Kirk povalja z zeleno vesoljko, se stepe z 
vsem, kar ima pesti, zgoljufa slavni test Kobayashi 
Maru in kupa ostale navlake, ki ga prikazuje kot kav- 
bojca, do maltene vseh slavnih izjav ostalih junakov, 
običajno uporabljenih v čisto novi luči. 

Rekel bi sicer, da jedro najnovejše instalacije kljub ta- 
kim poklonom pači in krivi razvoj Roddenberryjeve vi- 
zije psevdokomunistične utopije. Toda v resnici doda 
tisto najpomembnejše, kar so televizijske serije in filmi 
pod imenom Star Trek skozi desetletja izgubile - člo- 
veški faktor. Zvezdne steze končno niso več zgodba o 
vesolju, novih planetih in civilizacijah, v kar so se zla- 
goma prevesile, ampak vnovič pripoved o ljudeh, ki 
so pogumno šli, kamor pred njimi ni šel še nihče. Ne 
vesoljska opera, ampak vesoljska drama. Galaktika 
brez religioznih dimenzij. Tisto, kar bi si Vojna zvezd 
želela biti. Lahko rečem samo: "Prosim, ŠE!" Guattro 
Fazerjem se v kinih klanjamo od 8. maja. 


e Čeprav ves film gradi zlasti odnos med Kirkom in 
Spockom, je tale slika izjemno pomenljiva. Doktor 
MeCoy je tisti, ki vleče vse niti. 


Bog ustvari človeka. Človek ubije Boga. Človek ustvari robota. Robot ubije člove- 
ka. Sneti vidi Terminator: Salvation. Sneti napiše človek ... ee, članek. 


MEEFIKI RESET 


nanstvena fantastika v filmih po krizi, ki 
so ji jo zakuhali čarodeji in teroristi, spet 
razpira krila. A ker ima Hollywood vedno 
težave z izvirnostjo (vodje studiev ne zau- 
pajo ničemur, kar jim kruha še ni obilno 
namazalo z marmelado), raje reciklirajo franšize, na- 
mesto da bi tvegali s čim novim. Tako kot je pono- 
ven zagon ravnokar doletel Star Trek, ga s Salvation 
doživlja kultna akcijada iz osemdesetih, Terminator. 


Roboti iz prihodnosti! 


The Terminator, ki so ga jeli predvajati 1984., je bil 
poceni film (stal je dobrih 6 milijonov dolarjev), ki je 
štartal na suho in z neuveljavljenimi igralci. Schwar- 
zenegger je bil šele na začetku svetovne slave, isto 
velja za Lindo Hamilton in Michaela Biehna. A kljub 
temu je Terminator brž postal uspešnica, za kar se 
ima zahvaliti trojemu. Prvič, naprednim posebnim 
učinkom ... drugič, brezkompromisnemu nasilju ... in 
tretjič, všečno izpeljani zamisli, ki jo je Cameron splel 
iz televizijskih scenarijev ZF-pisca Harlana Ellisona. 
Kleč štorije je ta, da smo ljudje koncem 20. stoletja 
ustvarili superračunalnik Skynet, ki se je zavedel ob- 
stoja. Ko smo ga skušali izklopiti, je sprožil jedrsko 
vojno, nakar je po človekovi podobi izdelal morilske 
robote, terminatorje, ki so se lotili čiščenja homosa- 
piensne nesnage. A ljudeki smo se izkazali za trd 
oreh, saj smo organizirali upor pod vodstvom Velike- 
ga Vodje Johna Connorja. Ker gverilcem iz kosti in 
kože leta 2029 ne gre slabo, Skynet nazaj skozi čas 
pošlje terminatorja, da bi fental Connorjevo mater. 
Robot ima čez kovinski skelet oblečeno 
človeško meso - nemalo njega, saj ga 
upodablja nabildani Švarci, ki je bil tedaj 
pred kratkim še mister olympia. Njegov 
holcerski fris, graški naglas in splošna le- 
senost, ki bi drugje izpadli smešni, so bili 
idealni za vlogo čemernega stroja, ki na 
poti do Sarah Connor pobije kup gmajne 
ter po Los Angelesu povzroči nemalo 
škode. 

Toda zavarovalnice so še dosti bolj skra- 
hirale, ko je 1991. prišlo apokaliptično 
nadaljevanje T2: Judgment Day. Stalo je 
sto milijonov zelencev, bilo najdražji film 
dotlej in navdušilo s prelomnimi efekti, 
kot je bil terminator iz prelivajoče kovine, 
ki posnema nežive objekte. Hja, takrat je 
bilo morfanje tako modno kot 3D kino in 
blu-ray danes. 


Ki nas bodo vse pobili!! 


Ker je bil T3: Rise of the Machines (2003) bolj pojas- 
nilce kot nadaljevanje, se je od Salvationa pričakova- 
lo več. Deloma film slinjenje fanov (in tistih, ki se jim 
hoče ZF-akcije) upraviči. Gre za preddel, ki se godi 
leta 2018, preden je Skynet začel pošiljati roboteje 
skozi čas. John Connor se z maloštevilnimi, a srčni- 
mi silami upira konzervam, pridruži pa se mu termi- 
nator v človeški podobi, ki verjame, da je human. 
Režiser MCG stavi zlasti na velik badabum, kar glede 
na njegovo ozadje v videospotih in Charlie's Angels 
ter itak robotsko tematiko ni čudno. Nekaj sekvenc je 
naravnost fantastičnih in lepo odrazi (ironični) napre- 
dek tehnologije, ki omogoča izredno podrobno izdela- 
ne terminatorje. Tako običajne v velikosti ljudi kot za- 
jetnejše. Med njimi najbolj sekajo kiklopska uniče- 
valska mašina, ki spomni na Optimusa, brzinski mo- 
toristični roboteji in njihova mamaladja, ki poskrbi za 
zračne boje proti uporniškim A-10. A-10, zaboga! Še 
bolj hvalevredno je natančno prikazano spajanje ko- 
vine in mesa, zaslužno za človekolike robote, ki jih 
Skynet v izvirni trilogiji rabi za infiltriranje med ljudi. 
Enako je razveseljivo skrbno vstavljanje referenc na 
Cameronova filma. Tako slišimo rok muziko Gunsov, 
ki je postavljena zraven grandža v izvedbi Alice in 
Chains (staro proti novemu!), vidimo pa tovarno ter- 
minatorjev, Skynetov štab, nacistično zganjanje ljudi 
na kup v imenu višjega dobrega, Sarahina sporočila 
Johnu, ki si jih vrti na starem kasetniku, s posluhom 
uporabljena "TIl be back" in "No fate but what we ma- 
ke", spopad v fabriki, kjer si nasprotujeta ogenj in led, 


tako Salvationu malo manjka lastne identitete, saj je nagnjen k poklonom 
predhodnicam. A kljub temu je film v redu (in) terminatorski. 


in več kot le mimobežno pojavo Schwarzeneggerja v 
cvetu mišičnjaške mladosti. Ta spušča čeljust in potr- 
juje mojstrstvo skupine Industrial Light 6 Magic. Pra- 
va enciklopedija, ki se dobro prepleta z novostmi. 


Bežimo!!! 

Odrešenje je soliden film, ki mi je kot dolgoletnemu 
ljubitelju Terminatorjev kar dogajal. Ima pa težavo, in 
sicer manj inteligentno obravnavo tematike. Prvenec 
in nadaljevanje nista bili hita samo zaradi podobe, 
marveč zato, ker sta na sleherniku dostopen način 
predočili vizijo sveta, kjer človek ustvari lastnega po- 
gubitelja. Cameron je vrhunsko akcijo mešal z dram- 
skimi vložki in mračnimi samogovori, ki so filmoma 
vdihnili čustev. Salvation resda ne zapade v pretirano 
banalnost, predoča odrasle ideje in daje misliti. Je pa 
večina tega zapuščina predhodnikov, pri čemer se 
rad zaplete v slabo igro, klišeje in že prav otroško naiv- 
nost. 

Ob tem mu ni v pomoč odsotnost močnih likov. 
Ključnega pomena za T] in T2 so bile edinstvene po- 
jave - Arnold kot zajeban robot, Linda kot bojevniška 
mati, John kot najstnik, ki postaja mož, Skynetovi 
lovci. Christian Bale kot odrasli John Connor se trudi 
z muskulaturo in batmanskim glasom verižnega ka- 
dilca, a nima silovite prezence. Polrobotej/polčlovek 
ne izkoristi potenciala, osrednjega robotskega na- 
sprotnika z mofo posebno sposobnostjo ni, tako kot 
ne močnega in hkrati ranljivega ženskega lika, kot je 
bila Sarah. Iz tega razloga manjkajo trademarkovski 
dialogi in enovrstičnice. 

In naposled bodo pozornejše zmotile ne- 
logičnosti, ki se včasih sprevržejo v sla- 
boumnosti. Če že Warnerjevo obvestilo 
za javnost trdi, da se je Skynet ovedel le- 
ta 2004 (Sarah na začetku Judgment 
Daya pove, da se to zgodi 1997.), veš, 
da detajli ne bodo deležni pozornosti. 
Tako vidimo presaditveno operacijo pod 
milim nebom, Skynetov HG je zastražen 
kot moja babica, ko gre po nakupih, za 
žarčenje po jedrski eksploziji ni slišal še 
nihče, uporniki pa imajo letala, helikop- 
terje, podmornico, specialce in tone 
streliva, ne da bi bilo kanček pojasnjeno, 
kako to dobivajo ter vzdržujejo. Prej smo 
si take zadeve predstavljali sami, a če je 
film že usmeril luči na izročilo, bi se mo- 
ral z njimi resneje spopasti. Saj nismo 
stroji, da bi vse vzeli na ukaz! 
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AFRO SAMURAI: 
RESURREGTION 


ako kot japonska kultura skozi animeje, jap pop 
in Hello Kitty prodira v naš svet, tudi sami niso 


odporni na vplive preostanka oble. Prej nasprot- 
no. Kot zna povedati vsak japanofil, zahodnjaška 
simbolika preveva dobršen del rižogojne zabavljaške 
industrije. To ni nikjer bolj očitno kot prav v animejih, 
ki se že dolgo bavijo s podobami tretjega rajha, krš- 
čansko ikonografijo in, da, izročilom hip hopa. Prav iz 
slednjega se napaja Afro Samurai: Resurrection, na 
DVDju in blu-rayju izdani filmski odvrtek uspešne mi- 
ni serije (Joker 182, id na stranki 5142). 


ČO Foter Rokutaro je razlog za sinov krvavi pohod. V 
seriji maščuje njegovo smrt, v filmu pa obuditev. 


Seveda pa Japonci tujskosti ne konzumirajo take, kot 
je, marveč jo predelajo, našemijo in zapakirajo v rižev 
cmok. V Obuditvi nam tako servirajo fevdalno Japon- 
sko z nepogrešljivimi katanami, lesenimi natikači in 
drsečimi bambusovimi vrati - ki pa jo prežemajo sla- 
boritni nigerji z ghetto-blasterji (za vse razen otrok 
osemdesetih: ogromni kasetarji za na rame, maloda- 
ne prenosni diskači), strojnice in hip hop partiji. Sredi 
te kolobocije stoji naslovni junak, črnski mečevalec, 
ki je ime dobil po, uganili ste, pričeski. Toda Afro je 
daleč od tipičnega temnokožca, saj je tih, zaprt vase 
in se raje kot veseljačenju posveča meditaciji ter rez- 
ljanju lesenih figuric, skozi katere se skuša odkupiti 
za pretekle grehe. No, brez skrbi, za maderfakersko 
yo-yo črnskost je poskrbljeno skozi njegov vedno pri- 
sotni navidezni jaz, komični in nadležni Ninja Ninja. 

Čemu toliko besed o umestitvi? Ker je Resurrection v 
večini ostalih pogledov tipičen in povprečen. Avtor 
Takahaši Okazaki je ostal zvest receptu, ki je naredil 
uspešnico iz nizike: mešanici bombastične produkci- 
je, zvezdniških govorcev (odličnemu Samuelu Jack- 
sonu se pridružita nezainteresirana Lucy Liu in Mark 
Hamill), krvi in kopiranja elementov iz legend žanra. 
Slednje je prisotno na vsakem koraku in bo zmotilo 
animejske veterane. Razen če se bodo pri vsaki sceni 
šli prepoznavanje izvirnika. Takisto je nenavdihnjena 


e Ta scena bo prepoznavna ljubiteljem Ninja Serol- 
la. Še zdaleč ni edina, ki si 'sposoja' od vzornikov. 


štorija, ki vnovič govori o maščevanju, le da tokrat iz- 
vršitelj ni Afro, marveč Jinnova sestra Sio. Iz pripove- 
di je sicer moč zaužiti drobtinice modrosti o destruktiv- 
ni sli po moči ter neskončnem ciklu nasilja ter mašče- 
vanja. Toda Resurrection je vseeno bolje vzeti kot vi- 
sokoproračunsko akcijado s par odlično zrežiranimi 
pretepi. Kot vse kaže, iz tega ozkega okvirja ne bodo 
izstopila niti obvezna nadaljevanja. Luni 


TOKYO MARBLE 
GHOGOLATE 


eprav je 'romantično' valentinovo mimo, je po- 

mladni čas pravi za romantiko. Zlasti animejske 

vrste, ki zna biti včasih daleč od pričakovanega. 
Kaj imajo na primer skupnega do ušes zaljubljen fant, 
zmedena deklica in podivjan miniaturni osel? Tokyo 
Marble Chocolate, dvodelno animirano serijico studia 
Production l.G (tisti z Ghost in the Shell). 
Vsaka OVA (Original Video Animaton) od skupno 
dveh prikaže svojo plat iste ljubezenske zgodbe. V 
njej izvemo, da je simpatična Čizuru obsedena s pre- 
pričanjem, da ji uspešno razmerje ni usojeno, med- 
tem ko nerodnega Judaija preganja nezmožnost, da 
bi izpovedal ljubezen. Čizuru zato sklene, da ga bo 
pustila, saj se njuno razmerje nikamor ne premakne. 
Kupi mu poslovilno darilo in se v rdeči obleki odpravi 
na zadnji zmenek, kjer pa jo fant sam preseneti z da- 
rilom. Zadrega se prelevi v skorajda akcijski pregon, 
ko iz velike darilne škatle skoči miniaturni osel z zele- 
no irokezo in plenicami. 


e Odločni pogled dečve, ki ve, kaj ji manjka in kaj ji 
je storiti. Zivljenje pa bo kmalu polno oslarij. IA! 


Bistvo animeja se ne odvija samo na ravni fabule. Ta- 
ko Čizuru kot Judai sta vsak po svoje nerodna in ob- 
sedena s prepričanjem, da sta nesposobna za resno 
zvezo. Štorija je v mnogih elementih klasičen anime, 
čeprav zna marsikoga razočarati dejstvo, da ne bo vi- 
del spodnjih hlačk in zardevajočih mladoletnic. Naj- 
bolj pester košček tega mozaika je prodajalna malih 
živali, kjer ti namesto ljubkega kosmatinčka, ki si ga 
nameraval kupiti, naključno zavijejo agresivnega ko- 
pitastega ščetinarja. 

Tokyo Marble Chocolate je režijski prvenec Naojošija 
Šiotanija, ki je sodeloval na vizualno zanimivih pro- 
jektih, kot so Blood, Le Chevalier D'Eon, Tekkon 
Kinkreet in Ghost Hound. Tudi tokrat je, kljub vizualni 
nezahtevnosti zgodbe, poskrbel za presenečenje. Eki- 
pa je na podlagi skice, ki jo je pripravil Šiotani, izdela- 
la sanjski prizor treh junakov, ki padajo s tokijskega 
stolpa, animacija tega prizora pa je pripravljena z ro- 
tacijo kamere za poln krog, čeprav prizor traja le ne- 
kaj sekund. Da animeja spominjata na glasbeni vi- 
deo, pa ni iz trte izvito, saj sta nastala na podlagi dveh 
komadov. Hiphoper SEAMO je bil inspiracija za nje- 
no, pop dvojica SUKIMASWITCH pa njegovo plat 


zgodbe. Mimogrede, če za SUKIMASWITCH še niste 
slišali, ju lahko v filmu tudi vidite - njuna animirana 
druga jaza sta Takuja in Šinta iz prodajalne malih 
živali. LilDragon 


DEEP IMAGINATION 


sake toliko se je dobro zavedati, da je japonska 
V: več, kot si običajno predstavljamo 

pod besedo anime. Tudi japonski studiji namreč 
obvladajo vaje v slogu, lutke, underground. Na Zaho- 
du se take produkcije ponavadi uvrstijo v kategorijo 
'kultnih', kar je dostikrat sopomenka za nerazumljivo. 
Ker pa morajo pravi Japankarji poznati tudi take, sve- 
tujemo ogled kompilacije Deep Imagination. Gre za 
pet filmov, ki so jih režirali mladi režiserji Studia 4'C. 


O Recikliranje še nikoli ni bilo tako nevarno. Ta mali 
robotek v nevarnosti postane pravi transtormer! 


Začetek je ena najbolj odbitih animejskih produkcij 
doslej. Medtem ko je četrt filmčka Pr. Dan Petory's 
Blues dejansko narisanega, so tri četrtine lutkovna 
predstava, ki skuša pojasniti, kako ozko in egocen- 
trično ljudje razumemo svet. Lutke se v animejih sicer 
pojavljajo redko, predvsem pri mladih ekipah zaradi 
elementa presenečenja. Serijica se nadaljuje z End of 
the World, alegorično ZF-pripovedjo o tem, kako je 
pametno vedno paziti, koga po zabavi povabiš k sebi 
domov, in zakaj je televizija lahko škodljiva. Zemelj- 
ska žurerka k sebi povabi dekle z zabave, ki ji razloži, 
da prihaja iz vesolja. S tem tujki pomaga, da se z ro- 
botskim vrancem vrne v svoj svet. Sledi najbolj pripo- 
veden košček antologije, Comedy: romantična zgod- 
ba o skrivnostnem samuraju in deklici, ki ga najame. 
Časovne in geografske navedbe v zgodbi so precej 
zmedene, a če ste v šoli že jemali literarno teorijo ro- 
mantike, vas to ne bo motilo. Grafično gre za posla- 
stico v slogu Vampire Hunter D: Bloodlust, v kateri 
zgodbo podajata glas naratorke in Schubertova glas- 
ba. Po tej mistiki gledalca na bojno polje popelje Hi- 
gan, kratka zgodba vojakov v mecha oblekah, ki se 
borijo proti tankom. Neposredna vaja v slogu bi bila 
lahko ogrodje za marsikateri mecha film od Apple- 
seeda dalje. Prav zato boste vseh osem minut nape- 
njali oči in skušali iz številnih strelov ter eksplozij se- 
staviti razumljivo zgodbo. Zbirko zaokroži njen najno- 
vejši košček, Junk Town - groteskno ljubka pripoved 
o dečku, ki spozna drobnega, pajku podobnega ro- 
botka z ogromnim apetitom. Gre za režijski prvenec 
Nobutakuja Ita, ki je sodeloval pri animaciji klasik, 
kot sta Kare Kano in Samurai Champloo. Fabula je 
dovolj nenavadna, da opraviči svoje korenine, hkrati 
pa tako domiselna, da tvori nezgrešljivo središče mo- 
zaika, ki temelji na neukročenih idejah. 

Če se ob gledanju Deep Imaginationa ne boste spom- 
nili na zahodno animacijo Heavy Metal, predlagam, 
da kljub nejaponskosti pogledate tudi to, saj je nav- 
dihnila marsikaterega avtorja animejev. LilDragon 
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etdeset, sto evrov, mogoče dvesto naenkrat. To 
je to, nikdar več. Na mesec odnesem dva do tri 
tisoč evrov. V teh časih, ko so transparenti o so- 
cialni neenakosti že podaljški rok delavcev, je to 
več kot dovolj. Pol leta igram po kazinojih, vsak 
teden v drugem. Pol leta počivam. Takole gre ... 

Sedem za mizo in najprej stavim kot neumen. Temu re- 
čem Tantadrujeva taktika. Neumen sem in smehljam se, 
glasen sem in hočem se pogovarjati. Stari Italijan me gle- 
da kot košček merde. V rokah imam kralja in trojko. Na 
mizi so dama, petka in as. Odprla se bosta še kralj in troj- 
ka. Italijan ima v rokah petko in asa. Kako vem? Vem. 
Ljudje so športniki, pisatelji, ekonomisti, zdravniki, zidar- 
ji, lenuhi, časnikarji, politiki. Jaz pa vem. Stavim vse. 
Odpre se tako, kot sem videl. Italijan zmagoslavno pobe- 
re vse in mi nameni le pomilujoč migljaj. Ponovno kupim 
in začnem igrati. Zdaj sem za vse dvorni norček, ampak 
jaz se zresnim. Ne da se mi več biti prijazen in prijeten. 
Prišel sem po plačo, fantje, to morate vedeti. Do konca 
večera izgubim samo igre, ki jih hočem. Poker je znanje, 
pravijo. Strinjam se. Ampak če veš, je le dolgočasno de- 
o. Kot da bi bil za trakom v tovarni, s to razliko, da je dos- 
ti bolje plačano in da na koncu ponavadi odpeljem do- 
mov še tisto, ki čaka pri mizi, da bo odpeljana domov. 
Škoda, da ni več tega vznemirjenja, ki sem ga čutil, pre- 
den sem vedel. 

Zdaj so le še pogledi obupanih izmečkov, zasvojencev in 
tudi nedeljskih igralcev, ki bledijo, ko vstanem in grem. 
Včasih spat, včasih fukat. Če se mi zdi omizje že na za- 
četku nevarno, raje zgubim vse. Nočem tvegati, da mi bo 
kdo sledil domov. Včasih zgubim tudi kar tako. 

Slabo bi namreč bilo, če bi se kdaj začelo govoriti o me- 
ni. Nocoj porivam neko blondinko z očmi srne in ustnica- 
mi kot rejenimi lazarji. 

"Kako veš, kaj mi paše?" me vpraša, ko gola in zadihana 
leživa v postelji, v najvišjem nadstropju hotela. 

"Vem," ji rečem. 

Včasih tudi ne vem in na koncu, ko mi pride, je le mučna 
tišina. Slabo bi bilo, če bi se začelo govoriti o meni. 

V kakršnemkoli smislu. 


Enkrat na mesec sem naročen na večerjo pri sestri, ki je 
zavarovalniška agentka. Pogovarjati se zna o svojih treh 
otrocih, ločevalni dieti in ženskah, ki tečejo z volkovi. 
Njen mož, inštruktor v avtošoli, se je enkrat šel 'kamen, 
papir, škarje' z mano, ker mu je sestra povedala, da sem 
najsrečnejši človek na svetu. Pustil sem mu, da je nekaj- 
krat zmagal, nakar se ga je napil in začel pametovati. Re- 
kel sem mu, da greva še enkrat, tokrat za denar. Pobral 
sem mu mesečno plačo. Od tedaj me pusti na miru. 

Ta mesec pa je bil nekaj posebnega. Sestra je povabila 
sodelavko Petjo, ki je stopila v sobo in se zableščala kot 
žeton v najbolj elitnem kazinoju. Bila je vesela Štajerka, 
tip ženske, ki me ponavadi spravi ob živce. Tokrat je bilo 
drugače. Sestra jo je predstavila kot žensko z najboljšim 
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življenjskim zavarovanjem in vsi so se nasme- 
jali. Samo jaz sem preprosto ostrmel. 
"Poglej," je rekla sestra, ko smo jedli sladico. 
Petja je ravno povedala neko zgodbico o svoji 
rodni vasi in tekmovanju v pitju špricerjev. 
Ušesa so ji rdeče žarela od navdušenja. 
Dvignil sem pogled. Vsi za mizo so strmeli va- 
me. 

"Kaj?" sem zamomljal s polnimi usti biskvita. 
"Nasmehnil se je," je rekla sestra in me gleda- 
la kot po treh dneh iz mrtvih vstalega. "Ne 
morem verjeti," je rekla. 

Pogledal sem Petjo. Skrila je pogled v krožnik 
in se muzala. 

Poglej, sem pomislil. Saj vem, da boš. 
Dvignila je pogled in spet sem se nasmehnil, 
samo njej. Tisto noč sem jo peljal domov in 
vedel sem čisto vse, kar je hotela. Po tej noči 
nisem več nobene odpeljal v hotel. Petja je za- 


me odpirala vrata tudi v zelo zgodnjih jutranjih 
urah. 


Peljala sva se od sestre in na radiu je bil nek 
trapast komad o Katarini, ki niza bisere, in sva 
ga pač prepevala, čeprav sem ga jaz prvič sli- 
šal, pa sem vseeno točno vedel, kakšno bo 
besedilo. Vozila je Petja, ker sem spil kozarec 
preveč. Bila je drobna in glava ji je komaj ku- 
kala izza volana. Potem pa se je zgodilo tako, 
kot se zgodi ponavadi. 

Močne luči so me zarezale po obrazu in dvignil 
sem roke v obrambo. In potem je bila tema. 
Nekaj, česar nisem še nikdar občutil. Čas in 
prostor nista obstajala. Ampak bil sem tam, v 
zamolklem svetu ničesar. 

"Katarina niza bis-e-re," je žvrgolela Petja. 
Spet je bila glasba. Vse je bilo. Ni bilo luči. Pe- 
tja me je pogledala. 

"Rada te imam," mi je rekla. 

Jaz pa sem stegnil roko in potegnil volan. Za- 
kričala je. Avtomobil je zasukalo in odneslo 
naju je v obcestni graben, Petja se je butnila z 
glavo ob volan in zakričala. Pogledala me je s 
solzami v očeh in vedel sem, da mi je hotela 
reči ,ZAKAJ SI TO NAREDIL KRETEN TI PO- 
FUKAN NEUMEN KRETEN." A ni ji uspelo. 
Še preden me je dobro pogledala, še preden 
je začela zajemati sapo, je izza ovinka, popol- 
noma nepreglednega ovinka, z vso hitrostjo 
pripizdil tovornjak ... in to po najinem pasu. 
Mimo naju je švignil v rjovečem trenutku. Pet- 
ja je bila dolgo časa tiho. Ko je končno spre- 
govorila, je jecljala: 

"Če ... če ne bi ... čečenebi tega storil ... bi se 
zaletela." 
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"Rad te imam," sem ji rekel in jo poljubil na čelo, iz kate- 
rega je mezela kri. 


Petja je bila prva, ki je izvedela, da vem. Po poročni noči 
sem ji vse povedal in ji z igro 'kamen, papir, škarje' vsaj 
malo dokazal. 

Šla je z mano v kazino in stala poleg mene, vsa čudovita 
v večerni obleki. Začela je verjeti, pustila je službo. Z ve- 
seljem je sprejela mojo igro in fukala sva v najboljših ho- 
telih. Tolikokrat, da je že ona vedela, kaj hočem jaz. 

"Saj si lahko spet najdem službo," mi je kdaj pa kdaj 
omenila. 

"Dokler vem, je ne potrebuješ," sem odgovoril. 

Postal sem pohlepen. Igral sem za vse večje denarje in 
kmalu sem zaslovel. V določene kazinoje več nisem imel 
vstopa. Nekaj časa sem igral v zasebnih partijah po čud- 
nih kleteh, ampak kmalu tudi tam nisem bil več dobro- 
došel. O meni so odprli spletno stran. Včasih sem obral 
kake študente, ravno toliko, da sva s Petjo lahko prišla 
normalno čez mesec. Vedel sem, da postaja nezadovolj- 
na. 

"Dokler nisem vedela, da veš, je bilo vse v redu," je joka- 
la in metala vame spodnje perilo, ki ga je iz jeze raztresla 
po spalnici. S prihranki sem ji kupoval darila, toda srečna 
ni bila. Vse sem vedel, samo tega ne, kako jo prepričati, 
da bi mi rekla, da me ima rada. 

"Zapuščam te," mi je sporočila nekega večera. Samo po- 
kimal sem. Trudil sem se igrati poker po internetu, pa mi 
ni šlo. Tam preprosto nisem vedel. 

"Na sprehod grem," je rekla. Spet sem pokimal ... in vi- 
del. Dolgo v noč, kako čakam. Ni je nazaj. In jaz, strt od 
žalosti. Gledal sem sebe, svoje dlani, obraz, zakopan va- 
nje. Če ne grem za njo, se ne bo vrnila. 
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V parku, kamor se je šla sprehodit, jo je nekdo naskočil, 
posilil in nato ubil. A v tem trenutku je bila Petja še ved- 
no živa. Hodila je kakih petdeset metrov pred mano s po- 
časnim korakom in njeni visoki peti sta odzvanjali po 
sprehajališču kot pokvarjena ura. 

Hotel sem steči za njo, jo prijeti pod roko in odvleči do- 
mov. Vedel sem, kaj bo. Toda pustil sem, da je hodila. 
Zdaj. Zdaj lahko to storim. Ne. Še malo sem pustil. Izza 
tistega grmovja bo skočil. Vem. Ne. Še malo. Stopil sem 
za drevo in gledal, kako mi je neznanec posilil in ubil 
ženo. V glavi sem dvakrat slišal njen zadnji krik. Prvič ta- 
krat, ko sem vedel. 

Drugič takrat, ko je res umrla. 
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Tolažim se s tem, da drugače ni šlo. Moral sem iti All In. 
Včasih drugače ne gre. 

"Sir." 

"Yes?" 

"Place your bet, sir." 

"Sorry." 

Z denarjem njenega življenjskega zavarovanja sem odpo- 
toval v tujino. Nekaj časa mi je šlo dobro. Ampak tisti 
krik ... tisti dvojni krik je prekril vse, kar sem vedel. 
Počasi nisem vedel ničesar več. Nocoj igram zadnjič, na- 
to prespim pod milim nebom. In prvič po dolgem, dol- 
gem času nisem vedel, kaj bo z mano. 

"What are you smiling about, fucker?" mi reče zavaljenec 
levo od mene. 

"All in," šepnem in z vajeno kretnjo pometem svoje 
življenje na sredino zelene mize. 


Kontejnerus 
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Videoigre so dokaj mlada oblika kratkočase- 
nja, saj se njihova starost giblje okrog Abra- 
hama. Toda hištorija zabavnih bitov je že zdaj 
tako razgibana in pisana, da ne gre dvomiti, 
da se bodo med maherji v industriji, kjer je 
zdaj najti vsaj založnike, razvijalce 
in novinarje, slej ko prej pojavili 
poklicni igrarski zgodovinarji. 
Univerzitetno študirani možiclji, 
ki bodo znali v vsakem trenutku, 
četudi jih boš sredi noči zbudil z 
igranjem na kastanjete in vrčem NE: s Yo ZIV 
mrzlega groga, zrecitirati vrsto zani- co Z očeti ; š 
mivih faktov o preteklih špilih. Ste k m 
|. recimo vedeli, da je Samus, ju- 
nakinja serije Metroid, preden je [O GRAM. | 
postala lovec na (alienske) glave, KuPOSPEŠ SPOROČILO STRUPEN PRETAKA, | ELDA | SANITETNI | UKOVNA | SOS | ruša 
| opravljala meštir eksotične plesal- BOLNE NJESOLZ | VILER. | MATERIAL | UMETNICA | povesti 
ke na planetu ORGY-427? Ali da 
se je bilo v moč v Diablu 2 po 
končanju špila z uporabo po- 
sebnega artefakta spopasti s 
j hordo norih krav, oboroženih NNRENEMNIA 
s sulicami? Kakšno je že geslo za vstop v 
VIP-sobo v prvem Larryju? (Mimogrede, naj- 
dete ga v tem Jokerju.) Nimate pojma, kajne- 
da? No, oddolžite se lahko tako, da nam na 
uredništvo čim prej, vsekakor pa do 5. junija, 
dostavite skrivno geslo, ki ga sestavljajo od- 
govori na spodnje historične pitalice. Besedo 
seveda napišete na priloženo kartonsko gla- 
sovnico, na tisti del, ki ga ne ponucate za fil- 
tre! Tokratni sponzor kviznika, cenjeni Logi- -—T- 
tech, bo trem krompirjevcem častil džojped s Ja KuGo 
klimo (chillstream), gejmerskega glodalca ore 
MX518 ter brezžično tipkalo za wii. Naj bo daj 
Luigi z vami. 


Pi 


1. Kateri poklic je 
opravljal Mario v z) Atreides 
Donkey Kongu, pre- |) Ordos 

den je postal vodovo-  t) Harkonnen 
dar? 

v) bil je varilec 

r) bil je tesar 

n) bil je toplovodar 


giji Dune 2? 


4. V katerem zname- 
nitem kompleksu se 
je odvijal izvirni Half- 
Life? 

2. Kateri od spodnjih k) Mesa Boogie 
naslovov nosi na grbi  r) Black Mesa 

največ pomladi? i) Lambda 

b) Tetris 

h) Pac-Man 
e) Breakout 


is 


5. Je bil Duke Nukem 
3D res prva streljači- 
na, ki jo je bilo moč 


3. Kako se je imeno- 
vala rdeče obarvana 
frakcija v legendarni 
realnočasovni strate- 


nažigati po spletu? 
o) ne 

b) ja 

ji) vem, ma ne povem 
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Ljudje, ki ne bodo več smrdeli: 
Jernej Cugmas iz Loč, Matej Boštjančič iz Gro- 
supljega, Mirzo Tatarevič iz Solkana, Bor Jor- 
dan iz Ljubljane, Uroš Skuk iz Cerknice, Aleks 
Šuštar iz Jagodij, Robi Prezelj iz Ljubljane, 
Peter Kralj iz Trbovelj, Jure Poznič iz Zagorij, 
Luka Semolič iz Ljubljane. 
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E 


Lepe nagrade fašejo: 
Tine Horvat iz Mengša, 
Rok Vrčkovnik iz Kotelj in 


Simon Babnik iz Kranja. 
Rešitev je bila nedvoumna: 
VINCENT DIESEL. 


Na priloženo kartonsko glasov- 
nico napiši iz slike izhajajoč 
geselj. Rok je 5. junijarij. 


Bravo mi, radujte se in bodite dehteči. 
Rešitev je bila SEKAČ! 
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Ribič me je ujel 

Del čarobnosti branja starih Jokerjev je iskanje citatov, ob katerih se 
bodisi nasmejiš, lej kake s(m)o klatili ahahaha, bodisi namrščiš, 
rekoč mater, a toliko smo že stari, da uporabljamo deležja na —oč, 
sestra, daj hitro žavbo proti gubam in svežo pleničko, saj sem jedel 
prebranac in se zna zdaj zdaj usuti. Kar je direktna izpeljava iz Jo- 


kerja 9, april 1994 (na naslovki je napak pisalo maj), kjer je moč pri 
opisu Second Samuraija najti sliko čepečega sumo borca s pripi- 


som: "Počakaj, kaj ne vidiš, da sem na WCju!" 


se nad podob- 


nostjo straniščnega humorja z današnjim v farbovitem magazinu za- 
mislim, a ga vzamem kot dokaz, da otrok v nas ni umrl. Nasprotno, 
radostljiv je in zdrav kot dren. Kar ni čudno, saj vemo, da je eden 
ključnih pogojev za zdravje dobra prebava. 


kratka, Joker 9 je kar lepo nabit s stavki 
in povedmi, ki dajejo misliti. Krono odne- 
se nosilni članek 'Ribič, ribič me je ujel', 
ki se bavi z relikvijo preteklosti - igralni- 
mi mrežami. V teh čezlužnih pogruntav- 
kah so se špilavci zbirali, tekstovno čvekali in nabija- 
li raznorazne, pretežno lahkotne naslovčiče, kot so 
izvedenke družabnih iger in iger na srečo (šah, da- 
ma, poker, ajnc, ruleta ...), kvize, golfe in podobno. 
Hm, boste rekli, je to mar kaj drugačno od premno- 
gih današnjih mest na spletu, kot je Kongregate. 
com, kjer po mili volji brskaš po stotinah flashevskih 
grižljajčkov? Hja, je. Predvsem zato, ker so bila ta 
omrežja ločena od sebi podobnih in od globalnega 
interneta, ki je bil tedaj v primerjavi z zdajšnjim še 
dojenec. V igralno mrežo si poklical po modemu, na- 
kar si plačeval za čas povezave, recimo šest dolarjev 
na uro. Ker je bilo občinstvo lačno druženja 6 igra- 
nja, je število uporabnikov teh mrež od začetka do 
sredine devetdesetih naraslo na več sto tisoč. 
Nekateri so igralne mreže postavili v okviru lastne in- 
frastrukture, recimo veliko podjetje Prodigy, ki je ime- 
lo njega dni nad dva milijona uporabnikov, drugi so 
uporabili kablovje obstoječih ponudnikov telekomu- 
nikacijskih zvez. V srži je šlo za gejmerske izpeljanke 
omejenih telefonsko-računalniških skupnosti tega ali 
onega ponudnika, ki so bile predhodnice enotnega in- 
terneta in so bile v ZDA nekaj običajnega. Ko sem 
1995. tam živel, sem bil naročnik mreže America On- 
Line, ki je bila s svojo e-pošto, klepetalnicami in pagi- 
nami samozadostna (wikijajte 'walled garden'), kar 
pomeni, da ni šmirglala zunanjega kibersveta. Ko 


Tole je Dragon Sphere (89), pravljična avanturica 
od Microprosa, nekdaj znamenite blagovne znamke. 
Firmo je kupil Spectrum Holobyte, nakar jo je prevzel 
Hasbro Interactive, ki je izvirne studie razpustil. 
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sem želel dostaviti material za Joker, to ni šlo tako 
kot danes, ko pač pošlješ robo z enega e-maila na 
drugega. Jok, David me je lepo poklical iz pisarne in 
mali zipki so šibali po modemu z nove na staro celino. 
Kako urico na mesec. Računa nismo nikoli izvedeli, je 
pa imela Bernarda Jeklin verjetno kako trajno manj. 

Posel z igromrežami je bil torej velik in količina po- 
nudnikov ustrezna. Tako v ribiškem članku navajam 
Sierrin The Imagination Network, ki je ob bridžih, 
mahdžongih in monopolijih za mamke ter kockar- 
skem LarryLandu nudil čisto prave frpjke Shadow of 
Yserbius, Fates of Twinion ter The Ruins of Cawdor. 
Šlo je za tri grafične MUDe (MUD - Multi User Dun- 
geon), predhodnice današnjih masovščin. MUDi so 
bili - in so pri navdušencih še - navidezni svetovi, v 
katerih si skupaj z drugimi odklopljenci, khm, priklop- 
ljenci lazil po temnicah, klal pošastke, zbiral zaklade 
in čvekal. Mreža GEnie je nudila letalsko simulacijo 
Air Warrior, CompuServe je stregel s strategijo Com- 
mand HO, MGPNet pa z vesoljsko arkado Star Crui- 
ser. Orenk dogajancija za orenk število ljudi. No, 
igralne mreže so kmalu šle na smetišče zgodovine, saj 
je net napredoval kot cunami, njihovi prireditelji pa so 
odmrli ali se spremenili v ISPje. Danes njihov odsev 
vidimo v spletnih zbirališčih in redkih zaprtih servisih, 
kakršen je Xbox Live. 

Tako pridemo do citiranja vrednih povedi. Napisal 
sem namreč: "Sčasoma se bodo računalnikom pri- 
družile še konzole in potem se bodo Američani res 
lahko zabavali cel dan, ne da bi pomolili nos iz hiše. 
Stara celina žal caplja precej zadaj, mi pa še tam ni- 
smo. A upam, da bo prišel dan, ko bodo komunikaci- 


Oblivion pred 15 leti. Arena (71), kot se je prvemu 
delu sage The Elder Scrolls reklo, je bila s svojo pro- 
stranostjo in svobodo resda nekaj frišnega, a na kraju 
je sedla samo najbolj zagrizenim. 


Moj 1994 > | začne stri, ridarndniševa v9 
letnik pi Ji " 
Cena: 240 ST m (> (p- 


Somošteryara 


Maps'a'Pocts 
Hit meseca A f 


liberatjoa 


Z prenose 


Drogonsphere « 
Second Samurai 
Pinball Fantasics..,. 


je skoraj zastonj in ne žiro račun, le modem 

bo mejak. Vsaj enkrat bi rad, na zaslonu seveda, ste- 
pel kakega zoprnega Američana ..." In poglejte me 
zdaj. Konzole so na netu, komunikacije so izredno po- 
ceni in omreženo imam vso bajto. Zdajle se lahko izza 
računala, kjer tako ali tako teče vseh sort nalinijski 
softver, presedem pred televizor, zakurblam Street 
Fighter 4 in z bore malo zamika heftam ljudi iz Slove- 
nije, Nemčije, Združenih držav, Japonske ter Madaga- 
skarja. Ja, tisti ribič me je dokončno ujel. Tako kot do- 
mala vse vas. Kaj bo šele čez novih petnajst let? 


n : Ratt V2.00c : Uyvern V2.00c 


odley and Antony Crowther alias the ed 
s. would like to welcome you to the world of 
n. Happy hunting 


Game playing : - Mission 1 


Igra meseca je bila svobodna frpjka Liberation za 
amigo in CD32. Umeščena je bila v ZF-kiberpunkov- 
sko okolje, v katerem smo se trudili detektivsko osvo- 
boditi zapornika. Ocena? Brutalnih 93. 


Čeprav je bil Liberation odličen, pa je bil pri nas 
daleč bolj igran fliper Pinball Fantasies (86), nada- 
ljevanje Pinball Dreams. Bil je farbovit ter hiter, imel 
štiri mize in postal kulten. 


CRTIČ DELUKS 


NNNNEEHHH.., MAH! 
ALI VIDITEŽ RAVNOKAR 
SEM SE PosRAL NA TLA, 
TAKO ZELO VSEENO MI JE. 
Vi KAR GLEJTE, ČE VAM JE 
VRAGO, HA HA, GREM 
ZDAJ JAZ. 


DEŽ PADA, SONCE SIJE 

IN TAKo DALJE, AMPAK 

MENI JE 2A VSE SKUPAV 
TOTALNO VSEENO. 


IN POTEM JE NEK! 
NEZNANEC ODŠEL. 


NAVPREV JE ŠEL Po 
RAVNINI. HoDIL JE TAKO 
DoL66, DOKLER. NI POSTAL 
STAR, BETEŽEN JN ZELO 


MODER, T 04, KAKO SEM 
ZMATRAN, Mo) POSLEDNJI 


DIH JE TV. MISLIM, TA Bor 
POVEDAL NEKA) 


POTEM, Ko JE UMRL, JE PoT 
AMPAK KER JE BIL TRUPLO, 
GA NI PREVEČ MOTILO, ZATO 
SE NI VSTAVIL. 


]PLEKoT JE ŠEL, Bol) 
GOTRMA JE P6T POSTAVALA. 


ČE NE BI IMEL TEZA PREPIHA 
MED PRVIM IN DRUGIM REBLEM, 
8I ZDAJLE NARAVNOST UŽIVAL. 


NAZAV NE 8! ODPADA NOGA, 
BI ZDAJLE NARAVNOST UŽIVAL, 


NA, ŽRI ZDAV TE SMaKVE! 
Žel JIH, UKAZVJEM TT!!! 

HA, HA, TIŠINA SEM REKEL! 
JOKER, GLAVNI 


PROTAGONIST 
TE ZGODBE 


"TAKO. KLANEC JE 
TUKAJ NATANČNO 
VERTIKALEN, KONEC 
VEČNOSTI BOM 
PRIČAKAL KAR TUKAV. 
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Preizkusite kako enostavno je lahko popolno britje 

3 gibljiva rezila in 2 mazalna trakova zagotavljata, da 
le Xtreme3 naš najboljši brivnik za enkratno uporabo 
Extreme3 iz Wilkinson Sworda. 


SPIMPAJ SVOJ 


Ple Vo 
m % i 


ORTO 
U NULO 


IN KLIČI ZA O€/MIN 
V VSA OMREŽJA! 


ZA NOVE NARGČNIKE ŠE š z 
4] MESECI BREZ NAROČNINE me 


Telefon Vodafone live! 


Nokia 5800 Xpress 
MUZI 


MOV GLASBE Le | 50 | h 


» zaslon občutljiv na dotik 
»« vgrajena digitalni fotoaparat 
(3,2 milijonov točk) 
— z avtomatskim ostrenjem 


sle V in videokamera 
nei 6 


NOKIA Kores ; Nokia 5220 


de 


vgrajena digitalni fotaparat 

(2 milijona točk) in 

videokamera 

vgrajen napredni predvajalnik 

glasbe 

Bluetooth" 

stereo FM radio 

odjemalnik elektronske pošte 

do 30 MB internega pomnilnika 

PREO ( priložena 512 MB pomnilniška 
. kartica, stereo slušalke 

lia av Ni in kabel USB 


Wir 
Hi 


» podpira tehnologijo HSDPA 

» vgrajen GPS sprejemnik 
glasbeni in video predvajalnik 
' priložena 8 GB pomnilniška kartica, 
ereo slušalke in kabel USB 


. 4 Sofia na a 


Še Z a go z? k 
| tezi? Ssč ap" 


